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programe scrise in limbajul BASIC sau in limbaj masina. 

Calculatorul este prevazut cu conectori pentru legarea echi- 
pamentelor periferice. Amplasarea conectorilor este data în fig. 
1.1 a sau 1,1 b in noua varianta de carcasa. 

Conectorul de alimentare este folosit la alimentarea calcu- 
latorului de la alimentatorul de +9V. Puterea consumata de calcu- 
lator este de aprox. 15 W. 

Conectorul de televizor este folosit pentru interconectarea 
cu un televizor alb-negru sau color de tip PAL. Televizorul 
trebuie acordat pe canalul 10, 

Conectorul video permite conectarea oricarui tip de monitor 
alb-negru sau color (PAL, RGB). Asignarea pinilor este data in 
capitolul 4. 

Conectorii de joystick permit cuplarea a doua joystick-uri 
de tip Sinclair. 

Conectorul pentru extensie (edge-conectorul ) foloseste la 
legarea extensiilor (disc, interfata seriala, PROM, etc.). 

Conectorul de casetofon este folosit pentru incarcarea pro- 
gramelor de pe caseta si salvarea lor pe caseta. Se recomanda 
folosirea casetelor de tip 0-60. Casetofonul folosit poate fi 
orice tip de casetofon audio. Se poate folosi de asemenea orice 
tip de magnetofon. 

Calculatorul H0-85 se livreaza impreuna cu urmatoarele: 

— prezentul manual de utilizare 
- alimentator + 9V DC 

- cablu pentru televizor 

—- cablu pentru casetofon 
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4.2  INSTALARB 


Calculatorul se ua oder il itezites că atinenias aride 
ternativ de . 
de +9V de la reteaua de curent a Pi bag te 
lului de accidentare calculatoru 
sti, dart de la prize prevazute cu legatura la pamint. 


Punerea sub tensiune si oprirea oaloulatorului: 


a. se introduce cablul de televizor atit in televizor cit si 
* in calculator. 


b. se acordeaza televizorul pe canalul 10, 


se introduce cablul de casetofon (daca urmeaza a se 


ră folosi si casetofonul). 


d. se introduc si eventualele extensii sau cabluri video. 


e. se introduce alimentatorul in priza de 220V, 


î. se introduce conectorul alimentatorului in conectorul de 
alimentare de +9V. 


se regleaza televizorul. din butonul de acord fin pina 
cind imaginea devine clara si stabila. 


h. daca pe ecran nu apare mesajul 


EC - 85 1.0.8. Felix 


trerupatorul de 

u ajutorul unui oreion pe în 

RESET aflat Fise iba A tastei Q sup ia ăi N iii VE 
trerupatorul de RESET se poate 

i. sape ti reinitțializarea calculatorului. 


1. in cazul televizoarelor color se pir br te dala in asa 
i fel incit sa avem litere negre pe fonă alb. 

j. pentru oprire operatiile a+f vor fi executate in ordine 

inversa. 
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2.  ELEMBNTE DE PROGRAMARE SI EDITARE 


2.1 UTILIZAREA TASTATURII 


Tastatura  caloulatorului HC-85 este similara cu a unei na- 
sini de acris; literele si cifrele sint in aceleasi pozitii cu 
exceptia literelor Q, Z si M. Tastaţura cuprinde simboluri simple 
(litere, numere, etc.) si compuse (cuvinte cheie, nume de funo- 
tii, eto.) care sint introduse printr-o singura acţionare si nu 
prin tastarea caracter cu caracter. Pentru a obtine toate funo-— 
tiile si comenzile, unele taste au pina la sase semnificatii 
diferite,  seleotionabile prin actionarea tastei corespunzatoare 
simultan cu una din tastele CAPS SHIFT sau SIMBOL SHIFT si in 
funotie de modul de lucru al calculatorului. 


lei Poz.2| 


4 
| Poz.1 i 
HI 


|Poz.5  Poz.3! 


Fie, 2.1 


HC-85 are cinci moduri de lucru : 


1. Modul K (keyword-ouvint cheie) apare atunci cind se as- 
teapta o comanâa sau o linie de program (altceva decit 
date de intrare). Aceasta se intimpla la inceput de 

„linie, imediat dupa un THEN, sau dupa caracterul ":" (ce 
separa instructiuni aflate pe aceasi linie). In modul K, 
daca nu sint utilizate shift-urile, tasta urmatoare va fi 
interpretata ca un cuvint cheie (pozitia 3 din figura 2,1 
pentru taste alfanumerice) sau ca o cifra (pozitia 1 din 
fig. 2.1 pentru taste numerice). 


2. Modul LL (letters-litere) alterneaza cu modul K. Simbolul 
principal scris pe o tasta apare pe ecran prin simpla 
actionare a acesteia. In cazul unei litere, ea va apare 
ca litera mica. Atit in modul L cit si in modul K, 
actionarea simultana a lui SYMBOL SHIPT si a unei taste 
numerice va fi interpretata drept caracterul din pozitia 
2 (vezi fig. 2,1). CAPS SHIFT cu o tasta numerica se va 
interpreta ca functia de control din pozitia 4 (vezi 
fig, 2.1),  Actionarea unei taste literale simultan cu 
CAPS SHIFT in modul de lucru K nu are nici un efect, iar 


în modul L produce conversia literelor mici in litere 
mari , 


3. Modul C (capitals-majuscule) este o varianta a moâului L, 
in care scrierea se face cu majuscule. CAPS LOCK determi-— 
na trecerea din modul L in modul C si invers. 
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. 1 B (extended-extins) este utilizat pentru a obtine 
i pia noi, în special alte comenzi. Acest mod Ș. 
obtine prin actionarea simultana a ambelor shift-uri co pe 
pe ecran apare cursorul E. Iesirea din modul ptr +: 
face automat dupa actionarea tastei dorite . In sațe mo 
apasarea unei taste literale genereaza  caracteru : sau 
simbolul de pe pozitia 4 (fig. 2.1) daca e Aneta ra a ngu 
ra si caracterul sau simbolul de pe pozitia 5 aca . 
apasata impreuna cu una din tastele SHIFT, Apare o 
taste numerice genereaza 0 comanda daca e apasata să i 
na cu SYMBOL SHIFT si o secventa de control a culor 


daca e apasata singura. 


aphics-grafic) se obtine prin actionarea 

: piere văi Pan 9. Anularea acestui mod de lucru 

se face actioninăd din nou tastele CAPS SHIFT si 9 sua 

numai tasta 9. 0 tasta numerica va da un mozaic ia 19 

predefinit (în afara tastelor O si 9) si orice ra a 

literala in afara de V, W, X, Isi 2 va genera un simbo 
grafic definit de utilizator. 


Daca o tasta este apasata mai mult de 2-3 secunde, aceasta 

a se repete. i 

- Reale agate apar in partea de jos a ecranului, ză ali 

caracter fiind inserat pe locul cursorului. Cursorul poate sta 

mutat la stinga cu <--— (CAPS SHIFT si 5) sau la dreapta ou Za 
(CAPS SHIFT si 8). (umae temut, Sân stinga cursorului poate 

DELETE (CAPS SHIFT si 0). i 
iii i inscrierea simbolurilor pe tastatura au fost folosite 


urmatoarele prescurtari: 


RAND in loc de RANDOMIZE 
BRGT in loc de BRIGHT 


INV in loc de INVERSE 

CR in loc de ENTER Pi 
CS in loc de CAPS SHIFT 

SS in loc de SYMBOL SHIFT 

SCR$ in loc de SCREEN$ 

CONT in loc de CONTINUE 


2.2 MODUL DE AFISARE 


j i 2 de caractere. 
Ecranul afisare are 24 de linii, fiecare cu 3 
edit are doua parti.Partea de sus de 22 linii e iudei ia 
pentru listarea instructiunilor sau a rezultatelor glia dot 
Cind aceasta parte este plina cuie tra mapa PA miză 
tea vedea toate liniile calculatorul se e 
tran soroll ?. Apasarea tastelor N, SPACE sau STOP va intre 
rupe programul si va afisa mesajul: 


D BREAK — CONT  repeats 
Orice alta tasta determina calculatorul sa faca scroll. 


i tru comenzi de 
de os a ecranului este folosita pen 
prez ja de program, tiparirea datelor de intrare, cit si 


pentru mesaje. 


we 


HC-83 


2.3 PROGRAME, LINII DE PROGRAM SI EDITAREA PROGRAMELOR 
UTILIZIND EDIT SI SAGETILE, RUN, LIST, GO TO, CONTINUE, 
INPUT, NEW, REM, PRINT, STOP IN INPUT DATA, BREAK 


Limbajul BASIC admite doua tipuri de instructiuni:  numero-— 
tate si nenumerotate.  Instbuctiunile nenumerotate sint executate 
imediat dupa apasarea tastei CR. Instructiunile numerotate sint 
stocate ca linii de program. Numerele de linie trebuie sa fie 
intregi, intre 1 si 9999. Listarea si executia unui program se 
fac prin ordonarea programului dupa numerele de linie. De aceea 
este indicat ca la sorierea unui progran sa se pastreze spatii 
intre numerele a doua linii consecutive, dind astfel posibilita- 
tea inserarii cu usurinta de linii noi. 0 linie de program poate 
contine una sau mai multe instruotiuni; separarea instructiunilor 
dintr-o linie se face cu caracterul :. 

Cursorul > indica linia curenta asupra careia se pot face 
modificari sau dupa care se pot insera alte linii. De obicei, 
cursorul se afla pe ulțima linie introdusa, dar pozitia lui poate 
fi deplasata in sus sau in jos prin apasarea simultana a tastei 
CAPS SHIFT si a sagetilor. 

In continuare vor fi prezentate exemple de programe in care 
sint trecute in revista citeva inatructiuni BASIC,  punindu-se 
accentul pe facilitatile de editare ale sistemului. 


Remplul 1. Sa se tipareasca suma a doua numere. 
Dupa ce se vor introduce liniile (in ordinea mentionata): 


20 PRINT a 
10 LET a=10 


se constata ca programul se tipareste pe ecran in permanenta 
ordonat dupa numarul de linie. 

Pina acum s-a introdus primul numar. Pentru a-l introduce pe 
al doilea, se sorie linia: 


15 LET b=15 


Pentru tiparirea sumei, este necesar ca linia 20 sa aiba 
forma: 


20 PRINT a+b 


Si S-ar putea resorie linia, dar este mai usor sa se faca uz de 
facilitatile EDIT. Pentru aceasta se coboara cursorul de la linia 
15 la linia 20, actionind tasta v. In continuare se actioneaza 
tasta EDIT; in partea de joe a ecranului va apare o copie a 
liniei curente (in exemplul prezentat linia 20). Se actioneaza 
tasta --> pina cind cursorul > se deplaseaza la sfirsitul liniei 
si apoi se introduc +b (fara CR). 
Ultima linie a ecranului va arata acun astfel: 


20 PRINT a+b 


Cu CR, vechea linie 20 va fi inlocuita cu cea noua. 

Se executa acest program utilizină RUN si CR; ca urmare pe 
ecran va apare afisat rezultatul operatiei a+b.  Apasind din nou 
RUN si CR programul este executat identic. Dupa terminarea execu- 
tiei programului ramine inregistrata in memorie ultima valoare a 
fiecarei variabile din program, Ele pot fi vizualizate printr-o 
instructiune PRINT neetichetata. Aceasta operatie este utila la 
depanarea programului. 
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HO=05 


ului ae utilizeaza BDIT. 


Pentru a nterge ultima linie a eoran ete lee 


de caractere (fara CR) 
introduce 0 nuocesiune x 
= A folosind una dintre metodele: 


1. aotionarea tastei DBLETB pina 


tregine. 
2. eat tepi tastei EDIT; pe ultina 


ocină linia este stearsa in 


a ecranului apare 
rage linia curenta 


urente. Cu CR acun, ia 
E e tu iar ultima linie a ecranului es 
r 
stearsa. 
Presupunem ca se introduce din greseala linia: 
42 LET b=8 
Ba va putea fi stearsa goriind: 
12 (eu CR desigur). 
ramului. Daca se 
a disparut cursorul prog ricdezicp 
e e amantă va apare la linia 10, în timpoe 
ac Ş 


actioneaza ț va apare la linia 15. Se sorie: 


42 (si CR) 


+le 10 si 15. 

fi ascuns între lini 

preiei ati apare in gr ai AR 
intre doua nii, 

e alai Ne de linie imediat urmator . 


Din nou cursorul progr 

Actionind acum BDIT, 

cursorul programului es 

josul ecranului linia c 
Se scrie acum: 


30 (si CR) 


t 
De aceasta data cursorul este ascuns dupa sfirsi 
Cu comanda: 


LIST 15 


ul programului. 


pe ecran se obtine: 


45>LET b=15 
20 PRINT a+b 


15 produce listarea 
Sai la linia 15. 


imoepind cu linia i ci 


Pentru un progran foarte 


IST 
Instruotiunea LI san foarte 


r 
esa pere ci metoda mai utilizata de mutare a 
un E 
decit beat! "austreasa „0 șia utilitate, mmerezoa Sas ”'al 
Aoean oa nume ale liniilor pei ce Pa. meteorit 


tioneara 
să ic referiri la ele in ncelani mo 


LIST (neurmat de un 

umele de variabile, 

da de la inceputul programului 
Efectul ei consta in 
memoria calculatorului. 


numar) determina 


comanda este NEW. 


Ra bilelor din 


programelor si varia 


12 


stergerea 


-_ vo 


Bxemplul 2. Sa se sorie un program care transforma tempera- 
Vura din grade Fahrenheit in grade Celsius. 


10 REM oonvereia temperaturii 

20 PRINT "grade F","grade 0" 

30 PRINT 

40 INPUT "inţroduoceti gradele F. ie d 
50 PRINT £,(£-32)*5/9 

60 GO TO 40 


Este necesar sa fie introdusa pe rind fiecare litera pentru 
a obtine  "'oonvereaia temperaturii" in linia 10. In linia 60 se 
obtine G0 TO actionind tasta Q (desi contine spatiu, GO TO con- 
ntituie un singur cuvint cheie). 

Rulind programul, se va vedea pe ecran capul de tabel tipa-— 


vit de linia 20, Linia 10 este ignorata de calculator,  instruc-— 
Viunea REM introducind un comentariu in textul sursa. Comanda 
INPUT din linia 40 asteapta sa fie introdusa o valoare pentru 


variabila F; se introduce un numar si se actioneaza apoi CR, 
Calculatorul afiseaza rezultatul si nu se opreste din rulare, ci 
anteapta alt numar (datorita saltului din linia 60). Programul se 
poate opri prin aoctionarea tastei STOP in momentul în care pe 
voran apare scrisa: 


Introduceti gradele F. 
Valoulatorul intoarce mesajul 
H STOP in INPUT 40:41 


dare precizeaza de ce si unde s-a oprit din 
instructiune din linia 40). 

Pentru a continua programul se introduce CONTINUR si calou- 
latorul va astepta alt numar, CONTINUE determina rularea progra- 
mului de la linia de la care se oprise executia (linia 40). 

Se rescrie linia 60 aub forma 


rulare (in prima 


60 60 70 31 


In executie, aceasta varianta se comporta identic cu varian- 
ta precedenta. Daca numarul liniei intr-o comanda G0 TO Be refera 
la o linie inexistenta, atunci se sare la linia imediat urmatoare 
Humarului dat. Acest lucru este valabil si pentru comanda RUN (de 
fapt RUN are acelasi efect cu RUN 0). 

Daca tiparim numere pina cind se umple ecranul, calculatorul 
va muta intreaga parte de sus a ecranului cu o linie pentru a 
Îmce loc,  pierzină astfel capul de tabel. Cind am terminat de 
tiparit, programul se poate opri cu STOP urmat de CR. Lista de 
instructiuni a programului se poate afisa dupa intrerupere 
apasind CR. 

Se analizeaza instructiunea PRINT din linia 50. Virgula 
utilizata aici determina inceperea tiparirii fie in marginea din 
wtinga, fie in mijlocul ecranului, in functie de ce urmeaza dupa 
virgula. In aceat caz tiparirea temperaturii în grade Celsius are 
loc in mijlocul liniei. 

Caracterul punct si virgula ";" determina tiparirea sirului 
urmator imediat dupa sirul precedent. Se poate vedea aceasta daca 
in linia 50 e inlocuit caracterul "," cu nn, 
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Alt semn de punotuatie ce poate fi utilizat în oomenzi PRINT 
este apostroful "!". El determina saltul oursorului la inceputul 
liniei urmatoare si continuarea tiparirii din acel punot, ca si 
elementele despartite prin "ih ap fi fost sub incidenta unor 


cum 
comenzi PRINT succesive. Pentru oa instruotiunea PRINT sa nu 
determine saltul la linia urmatoare este necesar ca PRINT-ul 
precedent sa se 4ermine cu 1," sau cu n;n, Pentru exemplificare 
sa se substituie linia 50 pe rind cu liniile: 

50 PRINT f, 

50 PRINT f; 

50 PRINT £ 

50 PRINT f! 


Se constata ca varianta cu "," imparte +otul in doua coloane, cea 
cu ";" scrie totul compact, cea fara semn de punctuatie si cea cu 
"in geriu un numar pe 0 linie. 

In memorie pot exista simultan mai multe programe cu condi- 
4ia ca numerele de linie sa fie in intervale disjuncte. 


Bxemplul 3. 


100 INPUT n$ 
1410 PRINT "Salut ";n$ " !” 
4120 G0 TO 100 


este un progran care poate coexista in memorie cu 
programul din exemplul 2 intrucit unul are numerele de linie in 
intervalul 0...60, iar celalalt în 100...120. Pentru lansarea in 
executie a programului din exemplul 3 se da comanda RUN 100. 
Executia unei comenzi RUN determina stergerea ecranului si a 
+uturor variabilelor, dupa aceasta executină sirul instructiuni- 
lor programului. Daca nu se doreste initializarea variabilelor si 
stergerea ecranului, se poate utiliza comanâa GO TO 100. 

La executia programului din exemplul 3 se observa ca pe 
ecran apare "L" care indica faptul ca se doreste citirea unui sir 
de caractere. Sistemul admite ca o instructiune INPUT sa se 
comporte similar cu o instructiune de atribuire, dar numai pentru 
cazul citirii de variabile de tip sir de caractere. Pentru aceas- 
+a se sterg ghilimelele (utilizinăd <-- si DELETE) si se introduce 
numele unei variabile de acelasi tip. Introducerea unui nume de 
variabila determina cautarea valorii acelei variabile ce trebuia 
citita de la tastatura. 

De exemplu daca la executia programului din exemplul 3 la 
prima solicitare de sir de caractere se introduce "ANA", valoarea 
variabilei n$ va deveni n$="ANA". La urmatoarea citire se intro- 
duce "MARIA". n$ devine n$="MARIA". La executia urmatoarei in- 
structiuni INPUT se va introduce n$; in acest caz se cauta valoa- 
rea vechii variabile n$ si 1 se asociaza variabilei n$. Deci 
comanda se comporta similar cu LET n$=n$. Valoarea lui n$ in urma 
acestei instructiuni va fi n$="MARIA", deci instructiunea PRINT 
din linia 110 va tipari: 


Salut MARIA ! 


Acesta 


Uneori din greseala se sorie un progran ce ruleaza la 


infinit, cum este urmatorul: 


200 G0 TO 200 
RUN 200 
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Pentru oprirea exocoutie 
1» RBAK 
BPA0R) ai calculatorul raspunde piesa pr u Sea POSE ai 


L BREAK into program, 200: 
la mfirsitul fiecarei instruotiuni programul verifica daca aceste 


Vante sint actionate; daca d 
a, este oprita rul e 
Tasta BREAK poate fi utilizata de Sie stai sint 


tate casetofonul sau im tnt 
primanta în cazul cind 
Voapta ca aceaste periferice sa” efectueze n Noir rimă ef 


produs in acest car este diferit: 
D BREAK — CONT repeata, 


N domanda Rio in cazul lucrului cu casetofonul sau im- 
vata pote instruotiunea unde program a fost oprit Lis- 
Sogu=i săi enăie sint acelea care nu rezulta in “arma unei 
Dim ii 4 o au loo dupa introducerea unei linii noi De 
+ zei ză satu ca linia curenta (cea ou >) apare intotdeauna 

[.] n mod normal in pozitie centrala. Calculatorul 


momoreaza numarul liniei 
„ceara pagane 2030 ratare si de asemenea al primei linii 


Cind incearca sa listeze 
; primul lucru oare- 
(ou oompase prima linie de pe ecran ou linia a cazarii ied ir 
pe coran este mai mare decit linia curenta, dungi 


cursorul va apare pe prima lini 
e a ecranului, A 
siasta in tiparirea pe ecran in mod defilare a iii apa 
pr Între prima linie si linia curenta & dec 
cum, mai intii se efectueaza un oaloul 
a 
Daviea cit ere ia listarea si daca acesta e Piti Praiee 
E TiEL ae mu 5 mai jos pentru a fi mai aproape de linia "curen- 
ÎN zi rază eta baia li iata rare, paie inanm. 
a stare 
ajuna la sfirsitul programului sau la orange agale ipho Îz c8 ag 
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3. LIMBAJUL BASIC 


1,4 VARIABILE SI EXPRESII ARITMETICE 


Cuprins: Sume de variabile, expresii, notatii 
Operatii: +,-,*,/ 


Versiunea BASIC a calculatorului HC-85 admite pentru varia-— 
Wilele numerice nume formate din oricite caractere (litere sau 
nifre), oare incep cu o litera. Printre caractere poate fi si 
Wimnoul, care este insa ignorat. Prezenta lui face variabila mai 
umor de citit. Sistemul face filtrarea literelor mari, astfel 
imoit atit litera mare cit si litera mica corespunzatoare sint 
imterpretate la fel. Nu este indicata folosirea numelor foarte 
lungi deoarece sint greu de manipulat. 

Variabilele speciale sinţ: 


1. Variabilele folosite in instructiunile FOR, care trebuie 
sa fie reprezentate printr-o singura litera, 

2. Variabilele de tip sir de caractere, al caror nume este 
format dintr-o litera urmata de "$". 


Expresiile numerice pot fi reprezentate si printr-un numar 
podimal urmat de un exponent. 


Exemplul 1. Sa se tipareasca numerele: 


PRINT 2.3e0 
PRINT 2.34e1 


wil ana mai departe pina la 
PRINT 2,34e15 


he observa ca dupa un timp calculatorul incepe sa foloseasca 
morirea cu exponent deoarece nu se pot utiliza mai mult de 14 
varmctere consecutive pentru sorierea unui numar. 

Se poate tipari in mod similar: 


PRINT 2.34e-1 
PRINT 2.34e-2 


nl asa mai departe. Comanda PRINT afiseaza numai 8 cifre semnifi-— 
vative. 


Exemplul 2. 
PRINT 4294967295,4294967295-429e7 


Avent exemplu demonstreaza ca toate cifrele numarului 4294967295 
hint memorate, desi nu toate pot fi tiparite pe ecran. 
HC-85 utilizeaza scrierea numerelor în virgula mobila. 
Numerele sint reprezentațe cu precizie de aproximativ noua 
vifre si jumatate. Cel mai mare intreg ce poate fi reprezentat cu 
pheooizie in memorie este 2e32-1=4294967295, 


îi 


Exemplul 3. 
PRINT 1e10+1-1e10,1e10-1e10+1 
Rezultatele afisate vor fi: 
0 1 


1e10+1 si 1e10 au aceeasi reprezentare interna. 

Sonae e aritmetice executate de calculator sint inmulti- 
rea, impartirea, adunarea si scaderea. Operatiile de inmultire 
"*" si impartire "/" au prioritate egala. De aceea, o expresie ce 
contine numai inmultiri si impartiri se executa de la stinga la 
dreapta. Adunarea si scaderea au de asemenea, prioritate egala 
dar mai mica decit a inmultirii si a impartirii, 

Pentru a modifica ordinea de executie a operatiilor se 
folosesc parantezele. 


3.2 SIRURI DR CARACTERE 
Cuprins: Operatii cu siruri de caractere 


caractere sint reprezentate prin secvente de 

incadrate intre ghilimele (*). Daca se doreste 
tiparirea in text a caracterului ghilimele, el trebuie sa fie 
dublat. Un sir de caractere poate fi atribuit ca valoare unei 
variabile sir sau poate fi tiparit ou o comanda PRINT. 

Fiind dat un sir, un subsir al lui consta in citeva carac-— 
tere consecutive continute in el, luate in secventa. De exemplu 
"string" este un subsir al lui "bigger string", insa "b string 
nu este. Manipularea subsirurilor în BASIC se face cu: 


Sirurile de 
caractere ASCII, 


s(n1 TO n2) 
unde: 


1. s este un sir de caractere sau o variabila sir, 

2, n1,n2 sint numere intregi nenegative ce reprezinta ordi- 
nul caracterului de inceput, respectiv de sfirsit, din 
subsir. Daca n1>n2, rezultatul este sirul vid ("1"), 

Daca nu se precizeaza inceputul si/sau sfirsitul subsirului se 
iau implicit 1, respectiv lungimea sirului, 


Exemplul 1. 


“abodef"(2 70 5)="bede 

"abedef"( T0 5)="abcdef"(1 TO 5)="abode" 

"abodef"(2 T0 )="abodef"(2 TO 6)="bcâef" 

"abodef"( TO )="abcedef"(1 TO 6)="aboăef" 

t!abodef"(3)="abedef"(3 TO 3)="on 

t"abodef"(5 TO 7) da mesaj de eroare deoarece sirul are 
numai sase caractere 

“abodef"(8 TO 7)=n» 

"abcăef"(1 70 0)="n 
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Bxemplul 2. 


10 LET a$="able was !" 

20 FOR n=1 TO 10 

30 PRINT a$(n TO 10), a$((11-n) 70 10) 
40 NEXT n 

50 STOP 


Bxemplul 3. 
10 LET c$="acesta este un calculator HC-85" 
20 LET c$(13 TO 25)="he-85" 
30 PRINT c$ 
Dupa executia programului pe ecran va apare mesajul: 


Acesta este ho-85 HC-85 


Daca intr-o atribuire sirul din dreapta contine mai putine 
caraotere decit sint specificate in subairul din stinga, atunci 
Ai!ferenta de lungime va fi completata cu biancuri. 0 astfel de 
AMnignare se numeste "procusteana”, 

3,3 TABLOURI 
Cuprins: Tablouri de numere si siruri 
DIM 
In limbajul BASIC al calculatorului H0-85 se pot defini 


variabile de tip tablou cu oricite dimensiuni. Elementele tablou- 
lui pot fi numere reale, caz in care numele variabilei este 
reprezentat pintr-o singura litera, sau de tip sir de caractere, 
humele variabilei fiină format dintr-o litera urmata de $. Inain- 
te de a utiliza un tablou, trebuie rezervat spatiu in calculator 
pentru el; aceasta se realizeaza utilizind instructiunea DIM, & 


varei forma este; 
DIM m(n1,n2,..,nk) 
unde: 
"1. m — este numele unei variabile de tip tablou, 


2. n1,n2,..,nk — sint numerele maxime de componente 
punzatoare fiecarei dimensiuni a tabloului, 


cores-— 
Printr-o comanda DIM poate fi definita numai o singura vari-— 
abila de tip tablou. Aceasta instructiune are urmatorul efect: 


+ rezerva spatiul necesar tabloului definit. 
„ initializeaza elementele tabloului cu 0. 


LI D= 


sterge orice tablou care are acelasi nume cu variabila 
definita prin instructiunea curenta. 
Se mentioneaza ca pot coexista un tablou si o variabila 


simpla cu acelasi nume, fara sa apara confuzii. 
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LI ma i 


Sirurile dintr-un tablou difera de nirurile simple prin 
aceea ca au lungime fixa si asignarea lor este procusteana. Un 
alt mod de interpretare al unui tablou de siruri de caractere 
este oa tablou de oaractere simple cu numarul dimensiunilor 
majorat cu 1 fata de cazul precedent. Un tablou de siruri si o 
variabila sir simpla nu pot avea acelasi nume (spre deosebire de 
cazul variabilelor numerice). 

Pentru a defini un tablou a$ de 5 siruri, trebuie 
intii lungimea sirului - spre exemplu 10 caractere. 
Linia: 


DIM a$(5,10) 


stabilita 
mai 


defineste 5*10=50 caractere, 
tat ca un sir. 
De exemplu a$(1) este format din: 


a$(1,1) a$(1,2) ... a$(1,10) 


Daca sint utilizate doua dimensiuni, se obtine un singur 
caracter, dar daca este omisa a doua dimensiune, atunci se obtine 
un sir ou lungime fixa. Astfel a$(2,7) e al saptelea caracter în 
sirul a$(2); o alta notatie a aceluiasi element este a$(2)(7). 

Ultimul indice poate avea si forma unui selector de 
subsir. De exemplu, daca a$(2)="12345667890", atunci 


a$(2.4 70 8)= a$(2)(4 TO 8)="45678" 


dar fiecare rind poate fi interpre- 


Se pot defini variabile de tip tablou de siruri de caractere 
cu o singura dimensiune; în aceat caz variabila se comporta ca o 
variabila simpla cu exceptia faptului ca are totdeauna lungime 
fixa iar asignarea ei este procusteana, 

BRxemplu 


DIM a$(10) 


3.4  INITIALIZAREA VARIABILELOR 
Cuprins: READ, DATA, RESTORB 
Introducerea constantelor intr-un program se face prin 


pul de instructiuni READ, DATA si RESTORE. 
instructiuni READ este: 


gru-— 
Forma generala a unei 


READ n1,n2,... 


unde n1,n2,... este lista variabilelor care trebuiesc initializa- 
te, ele fiind separate prin virgula. Instructiunea READ lucreaza 
la fel cu instructiunea INPUT, exceptind faptul ca valorile vari- 
abilelor sint luate dintr-o instructiune DATA, nu de la terminal, 

Fiecare instructiune DATA este o lista de expresii numerice 
sau de tip sir de caractere, separate prin virgula.  Instructiu- 
nile DATA pot fi puse oriunde in program, ele comportindu-se ca o 
lista unica realizaţa prin concatenarea tuturor instructiunilor 
DATA din progran (lista DATA). 

Cind calculatorul citeste prima variabila cu READ, ei ii 
este asociata prima valoare din lista DATA, si asa mai departe. 
Daca se incearca citirea mai multor variabile decit numarul valo-— 
rilor din lista DATA, atunci apare eroare, 
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Bate posibil sa se faca salturi in lista DATA, 
inabtzuotiunea RESTORB. Forma inatruotinii este: 


utilizinăd 


RESTORE n 


Ha face ca instruotiunea RRAD urmatoare sa citeasca datele de la 
n  $nstruotiune DATA aflata la linia "n" sau dupa aceasta. Daca 
"uH lipaeste, se ia valoare implicita 1, 


Ixemplul 1. 
10 RRAD a,b,c 
20 PRINT a,b,o 
30 DATA 10,20,30 
40 STOP 


Neaultatele programului vor fi: 


10 20 (a=10, b=20) 

30 (o=30) 
Bxemplui 2, 

10 READ 4d$ 

20 PRINT "Data este: "1,49 


30 DATA "21 aprilie 1985" 
hemultatul acestui program este: 


Data este: 21 aprilie. 1985 


Bxemplul 3. 


10 READ a,b 

20 PRINT a,b 
30 RESTORE 10 
40 READ x,y,z 
50 PRINT x,y,z 
60 DATA 1,2,3 
70 STOP 


lesultatele furnizate de acest progran sint: 


4 ZI (a=1, b=2) 
4 2 (x=1, ya2) 
3 (z=39 


3,9  OPBRATII LOGICE 


Cuprins: =, <, >, <u, >a, 
AND, OR, NOT 


Operatiile aritmetice executate de calculator sint inmulti- 
rea impartirea, adunarea si scadereas Operatiile de adunare si 
scadere au prioritate egala dar mai mica decit a inmultirii si a 
iapartirii. 

Pentru  sirurile de caractere s-a definit operatia de conca- 
Venare, notata cu +, 
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za 
Bxemplul 1. 1.0 PUNOTII 


10 LET n$="Ioneacu " 
20 LET p$="Anan 
30 LET s$=n$+p$ 


40 PRINT s$ Punotiile definite de calculator au prioritate mai mare 
50 STOP 194% operatiile. Daca in evaluarea unei expresii este necesara o 
al$A ordine de executie a operatiilor si functiilor decit cea 

Programul prezentat va determina tiparirea pe ecran Hademninata de prioritatile lor, atunoi se folosesc paranteze. 
textului: Punotiile matematice definite in BASIC sint ridicarea la 
pudezra,  funotia exponentiala, functia logaritmica si functiile 

Ionescu Ana tei gonomnetrice. 

Punctia ridicare la putere "ț" are prioritate mai mare decit 
care reprezinta valoarea variabilei s$, iumultirea si impartirea. Ea necesita 2 operanzi dintre care 
Relatiile de ordine in multimea numerelor sint relatiile durimul este obligatoriu pozitiv. Intr-o însiruire de ridicari la 
oua sate si de inegalitate apelabile folosind notaţiile "=" țubaze, ordinea evaluarii este de la stinga la dreapta, ceea ce 


W>H Nm Noah Han 
, ', . 


Cuprins: t, PI, EXP, LN, SIN, COS; TAN, ASN, ACS, ATN, 
DEF, LEX, STR$, VAL, SGN, ABS, INT, SQR, PN 


HODâana ca : 

In multimea sirurilor de caractere relatia de ordine folos! 
ta  onte ordonarea alfabetica, relatiile folosite fiină acelea 213t2=8ț2=64 
ca la numere, 

Pentru realizarea unor expresii complexe se pot utiliza 1 Punotia EXP defineste functia exponentiala: 
operatiile logice "OR", "AND" si "NOT" care admit operanzi de ti 
boolean. De exemplu instructiunea: BXP x=etx 

IF a$="DA" AND x>0 THEN PRINT x ude e»2,71... 


tipareste valoarea numarului "x" daca sint indeplinite simulti Punotia LN calculeaza logaritmul natural al argumentului. 

cele 2 conditii, Ba poate fi utilizata la calculul unui logaritm in orice 
Similar se pot realiza expresii ou "OR" daca se doresthasa folosind formula: 

identificarea situatiei in care cel putin una dintre  conditi 


este indeplinita, Operatia "NOT" produce ca rezultat inverau LOGa xaLN x/ LN a 
valorii argumentului sau, 
Operatiile "OR", "AND", "NOT" pot fi aplicate si unor argi SIN, COS, TAN, ASN,  ACS, ATN sint mnemonicele functiilor 
mente numerice. Functiile definite astfel sint: sinus,  cosinus, tangenta, arcainus, arcoosinus si respectiv aro- 
vangenta. 
1.  X AND y ia valoarea Sistemul pune la diepozitia utilizatorului numarul "pi, ce 
x , daca y e nenul veste fi apelat apasinăd tasta PI. Comanda PRINT PI tipareste 
O , daca y=0 valoarea numarului "pi", 
Punotiile descrise in continuare sint disponibile in modul 
2. x OR y ia valoarea de  luoru extins.  Actionarea simultana a tastelor CAPS SHIFT si 


1, daca y e nenul BYNUDOL SHIFT determina trecerea din modul "LL" in modul "E", 
x , daca y=0 


Punctia LEN da lungimea unui sir. 
3. NOT x ia valoarea 
0 , daca x e nenul __ Bxempiul 1. 
1 , daca x=0 


PRINT LEN "majuscule" 
continuare sint prezentate operatiile recunoscute d 


In 
limbajul BASIC in ordinea crescatoare a prioritatilor: va determina tiparirea numarului 9. 


1 N ORU Punctia STR$,  converteste numere in siruri, Argumentul este 

2, "AND" 4 numar, iar rezultatul este sirul care ar apare pe ecran daca 

3. "NOT Wumarul ar fi afisat cu PRINT. Se observa ca numele functiei se 

au relatiile conditionale ufiznente cu "$" pentru a arata ca rezultatul ei este un sir. 
RE = - 

6. 


LLE XI] “ LAU 


Bxemplul 2. 
LET a$=STR$ 1e2 
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HU 


Inntructiunea de mai sus are acelasi efect cu: 
LET a$="100" 
Comanda 
PRINT LEN STR$ 100.009 
produce raspunsul 3, deoarece STR$ 100.000="100" 
Punotia VAL converteste siruri de caractere in numere. 


VAL 13,51=3.5 


i numar, 
D sn  aplioa funotiile STR$ si VAL asupra unu 
sobă oaia ne va Sboâne numarul initial, pe cind daca se rit 
VAL urmat de STR$ anupra unui sir de caractere nu se o 


totdeauna  nirul initial, Rvaluarea functiei VAL se face în 12 


păni! 


A mentul este evaluat ca sir. 
g: shi 11m03ele sint indepartate si caracterele ramase sint 


evaluate ca numere. 
Bxemplul 3. 
VAL 12%*3"=6 
VAL (m2n+nx3 )=6 


lizata este 
functie similara lui VAL dar mai putin uti 

aa ia seeaata functie se evalueaza tot în 2 pasi; primul pas 
este la fel cu al functiei VAL, dar dupa inlaturarea ghilimelelor 
caracterele sint evaluate ca alt sir. 


VAL$ n PructeNiii=" fructe! 


Punctia SGN aplicata asupra variabilei x are urmatoarea 


definitie: 


E: oi li daca x>0 
2 0; daca x=0 
3. 1, daca x<0 


Punetia ABS produce valoarea absoluta a numarului pe care-l 
are ca argument. 


ABS —3,2 = ABS 3.2 = 3.2 
Punctia INT furnizeaza partea intreaga a argumentului sau. 


3 
4 


INT 3.9 
INT —3.9 


Punetia  SQR calculeaza radacina patrata a argumentului sau 
care este un numar pozitiv. 


SQR 0.25 = 0.5 


SQR —4 ==>genereaza mesaj de eroare 


a. 
Bintemul permite definirea de funotii utilizator, Numele 
bile pentru acestea mint PN urmat de o litera (daca  rezulta- 
a un numar), sau FN urmat de o litera si $ (daca rezultatul e 
- mir). Obligatoriu argumentul trebuie sa fie inclus in paran- 
Că Definirea functiilor utilizator se face cu functia predefi- 
Li 


să a bă Definirea functiei de ridicare la patrat se poate face 
L] sl: 


DEF FN s(x)=x*x 


Hotunjirea unui numar real la cel mai apropiat intreg poate 


Li) ponta prin aplicarea functiei INT asupra argumentului marit 
du U,5: 


20 DEF FN r(x)=INT(X+0.5) 
Bxomplul 5. 


10 LET x=0: LET y=0: 
20 DEF FN p(x,y)=a+x*y 
30 DEF PN q()=a+x*y 

40 PRINT EN p(2,3), EN q() 


LET a=10 


Cind este evaluata FN p(2,3), "a" are valoarea 10, deoarece 
» variabila libera, x are valoarea 2 deoarece este primul argu- 


ment si y are valoarea 3 deoarece este al doilea argument. Rezul- 
tatul este 10+2%*3=16, 


Cind este evaluata functia fara argumente FN q, 
mint variabile libere si au valorile: 


Wul in acest caz este 10+0*0=10, 


ax 81. Y 
10, 0 respectiv 0. Raspun- 


Schimbinăd linia 20 cu 
20 DEF FN p(x,y)=FN a() 
de aceasta data FN p(2,3) va avea valoarea 10. 


0 functie poate avea pina la 26 argumente numerice si in 
aaslasi timp pina la 26 argumente de tip sir de caractere. 


9.7 DBOIZII 
Cuprins: IF, THEN, STOP 


Instructiunea care realizeaza luarea deciziilor este 


de forma: 
n IF conditie THEN comenzi 
unde 
1, "n" este numarul liniei. 
2. "comenzi" este o seoventa de instructiuni care trebuie sa 
fie executata in cazul în care "conditia" este adevarata. 
3. Hoonditie" 


este o relatie operationala care in urma eva-— 
luarii poate fi adevarata sau falsa, 
adevarata, atunci se executa secventa de instructiuni 
serisa dupa THEN. Altfel, programul executa instructiu-— 
nile de pe linia urmatoare. 


Daca conditia este 


Pi 25 


Cele mai simple conditii compara doua numere sau doua siruri 
de carastere. Ele pot tenta daca doua numere sint egale sau daca 
unul este mai mare decit celalalt. Se poate testa si egalitatea a 
doua siruri de caractere, nau daca în ordinea alfabetica unul 
apare inaintea celuilalt, 


Exemplu 


40 REM Ghioiti numarul 

20 INPUT a : CLS 

30 INPUT "Ghiciti numarul” , b 

40 IF b=a THEN PRINT "Rezultat corect" : STOP 

50 IF b<A THEN PRINT "Prea mici Mai incearca o 
data!" 

60 IF b>a THRN PRINT "Prea mare! 
o data!" 

70 G0 TO 30 


Mai incearca 


In acest program linia 40 compara variabilele a si b. Daca 
sint egale, programul este oprit ou comanda STOP. In partea de 
jos a ecranului apare mesajul 


9 STOP statement, 40:3 


care arata ca oprirea programului este oauzata de a treia in- 
struotiune din linia 40. 

Linia 50 determina daca b este mai mic decit a, iar linia 60 
opusul, adica daca b este mai mare decit a. Instruotiunea CLS din 
linia 20 sterge ecranul si impiedica adversarul de joc sa vada ce 
numar s-a introdus. 


3.8 ITRRATII 
Cuprins: POR, NEXT, TO, STEP 


— NEXT. Forma 


In BASIC inatructiunea de ciclare este POR 
generala a instructiunii POR este: 


POR v=vi TO vf STEP p 


corp ciclu 
NEXT v 
unde 
1. "x" este o variabila contor specifica ciclului FOR -— 
NEXT; ea trebuie sa aiba numele format dintr-o singura 
litera. 
„ Ny4' este valoarea cu care este initializat contorul 
ciclului. 
„ Wu? este valoarea maxina la care poate ajunge Wit: deci 


2 
3 
Hai! <= My?" (s-a presupus ca "pp"! > 0 ). 

4. "pp" este marimea pasului; el reprezinta diferenta intre 
doua valori succesive ale contorului. 

5 ciclu" este secventa de instruotiuni ce se repeta. 


„ "corp 
varia- 


Wy4h Wyf" si "pp" pot fi exprimate prin constante, 
bile sau expresii de tip real, 
ciclu 


In cazul in care "p" este negativ, regula de raminere in 


este Wy! >= Wyfn, 
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Li 


Doua cicluri FOR -— NEXT pot fi imbricate sau complet 


Sapărate. Ente gresita suprapunerea 
partiala a d e 
e menea trebuie evitat saltul din exterior in aaa ii de 
uble POR — NEXT deoarece contorul nu poate fi initializat decit 
ppinlr-o instructiune FOR. Pentru a fi siguri ca nu se fac 
salturi in interiorul unui oiclu se pot scrie toate instructiu- 
pila ololului pe o singura linie (daca spatiul permite ). 
Exemplul 1, 

10 FOR n=10 TO 1 STBP -—41 

20 PRINT n 

30 NEXT n 

Bxemplul 2. 


50 FOR m=0 T0 6 

60 POR n=0 TO m STEP 1/2 
10. PRINT mins v> 

80 NEXT n 

90 PRINT 
100 NEXT m 


Bxemplul 3. 


100 FOR m=0 TO 10: PRINT m: NEXT m 
Exemplul 4. 


FOR n=0 TO 1 STEP 0: INPUT a: PRINT a: NEXT n 


Aceasta comanda determina re 

petarea la infinit a inst - 
Wii INPUT in modul de lucru imediat (deci nu prin era prea 
Apare o eroare, comanda INPUT se pierâe si deci pentru continua- 
Vo citirii trebuie rescrisa intreaga linie. 


1,9  SUBRUTINE 
Cuprins: GOSUB, RETURN 


Utilizarea  subrutinelor este 

posibila prin utiliz - 
Vructiunii GO SUB (go to subroutine-apel de subrutina) Că “RRTURN 
Pevenire din subrutina),. Instruotiunea GOSUB are forma: 


G0 SUB n 


Wide "n" este numarul primei linii din subrutina 
matoare instructiunii Q0 TO n, cu exceptia faptului ca in cazul 
ENI iuni: GO SUB este memorata adresa instructiunii, astfel 
ra dupa executarea subrutinei programul continua cu instruc- 

unea urmatoare saltului la subrutina. Aceasta se realizeaza 
mamorind numarul liniei si numarul instructiunii din linie (care 
Ia, formeaza mizat. de revenire) intr-o stiva. 

ruotiunea N ia ad 
Waka la instructiunea care ii stirea nai ei cm 
In BASIC subrutinele sint recursive. 


Ea este asema-— 


i 


27? 


10-85 


Bxemplu 


10 INPUT a: CLS 

20 INPUT "ghioiti numarul 1",b 

30 IF a=b THEN PRINT Yooreot Il!": 
4O IF a<b THEN GO SUB 90 

50 IF a>b THEN GO SUB 90 


STOP 


60 GO TO 20 
90 PRINT "Mai incearca o data !" 
100 RETURN 


Instructiunea GO TO este foarte importanta deoarece sistemul 
semnaleaza eroarea daca, in executie, intilneste un RETURN care 
nu a fost precedat de un 0 SUB. 


3.10 GENERAREA NUMERELOR ALEATOARE 
Cuprins; RND, RÂNDOMIZE 


Generarea numerelor aleatoare se face cu functia predefinita 
RND. Ea nu este o functie complet aleatoare ci o functie periodi- 
ca cu perioada suficient de mare (65535), astfel incit efectul de 
periodicitate poate fi neglijat. In cadrul unei perioade, nume-— 
rele generate sint complet aleatoare. In anumite privinte, RND se 
comporta ca o functie fara argumente: efectueaza calcule si 
produce un rezultat. De fiecare data cină e utilizata, rezultatul 
sau este un numar aleator nou, cuprins intre 0 si 1 (uneori poate 
lua valoarea 0, dar niciodata 1). Daca se doreste ca numerele 
aleatoare sa fie intr-un anumit domeniu de valori se poate proce- 
da ca in exemplele urmatoare: 


S*RND genereaza numere intre 0 si 5; 
1. 3+0. '7*RND produce numere intre 1.5 si 2; 
1+INT(RND*6) furnizeaza numere aleatoare intregi 
intre 1 si 6. 
Exemplu 


10 REM Program de simulare a aruncarii zarurilor 
20 CLS ș 

30 FOR n=1 TO 2 

4O PRINT 1+INT(RND*6);" 1; 

50 NEXT n 

60 INPUT a$: GO TO 20 


Linia 60 face sa fie generata o pereche de numere aleatoare 
dupa fiecare apasare a tastei CR, 

Punctia  RANDOMIZE e utilizata pentru a face ca RND sa por-— 
neasca dintr-un punct definit al secventei de numere; argumentul 
sau este un numar între 1 si 65535 care reprezinta numarul de 
orâdine al viitorului apel al functiei RND. Efectul instructiunii 
RANDOMIZE se poate vedea în programul urmator. 


10 RANDOMIZE î 
20 FOR n=1 to 5 :PRINT RND :NEXT n 


30 PRINT:G0 TO 10 


doua functii: 


punat ocorespunzindu-i un bit în memorie. 
Săraater 
PlLeoarui 
Pampeativ: 


Ei 


HC-85- 


, Dupa fiecare executie a instructiunii RANDOMIZE 1, RND va 
fueniaa o secventa de 5 numere ce incepe cu 0.0022735596, care 
e2$9 primul numar generat de functia RND (are numarul de ordine 
1),  RANDOMIZE poate fi folosit la testarea programelor ce contin 
funia RND, deoarece secventa numerelor aleatoare generate este 
MmaPQU acecasi. 

| RANDOMIZE, ca si RANDOMIZE 0, are efect diferit de RANDOMIZE 
WPmAt de un numar. Aceasta instructiune utilizeaza timpul trecut 
da la punerea in functiune a calculatorului. Programul: 


10 RANDOHIZE 
20 PRINT RND: GO TO 10 


determina tiparirea aceluiasi numar. Deoarece timpul de lucru al 
«alaulatorului a crescut cu aceeasi cantitate la fiecare executie 
A si dacii urmatorul RND furnizeaza aproximativ acelasi 
venultat. 


Pentru a se obtine o secventa aleatoa i j 
ara aa re se inlocuieste GO 70 


Bxemplu 


ka Programul determina frecventa de aparitie a "capului" si a 
pajurei" la aruncarea unei monezi, 
10 LET cap=0:LET pajura=0 
20 LET moneda=INT(RND*2) 
30 IP moneda=0 THEN LET cap=cap+1 
40 IF moneda=1 THEN LET pajura=pajura+1 
50 PRINT cap; ",“";pajura 
60 IF pajura>0 THEN PRINT cap/pajura; 
70 PRINT: GO TO 20 


liaea timpul de rulare este suficient de mare, raportul cap/pajura 
devine aproximativ 1, deoarece numerele aleatoare generate sint 
uniform repartizate in intervalul 0,1. , 


9,11 SETUL DE CARACTERE 
Cuprins: CODE, CHR$, POKE, PBEK, USR, BIN 


Alfabetul utilizat de HC-85 cuprinde 256 caractere si fie- 
Qaro nare un cod între 0 si 255. Caracterele pot fi simboluri 
simple sau cuvinte cheie ca PRINT, STOP, >, etc. 

Pentru conversia intre coduri si caractere, limbajul poseda 
CODE si CHR$, CODE se aplica unui sir si intoarce 
vgdul primului caracter al sirului (sau 0 daca sirul e vid). 

OHR$ sc aplica unui numar si produce caracterul ce are acel 


aed, 


Setul de caractere este format din: caracterele ASCII, cu- 


Vinte oheie, caractere grafice definite ae utilizator. 


Un oaracter se deseneaza pe o retea de 8*8 puncte, fiecarui 
Pentru programarea unui 
definit de utilizator este necesara descrierea starii 


punct al matricii prin care se reprezinta caracterul 


1, 0 corespunde unui punct alb 
2, 1 corespunde unui punct negru 


) 8 instructiuni 
Pentru definirea caracterului ne toloneno a 
BIN. 0 inntruoțiune BIN donorie o linie a oaracterului, argunen 
fiind format din B oifre binare, 
> get A numere sint memorate in 8 ooteti oare corespund 
iagi caracter. 
iri e Mp a ae USR convertente un argument de tip i: a 
adresa din memorie a primului octet nl oaraoterului defin î.. 
utilizator corespunzator argumentului . Argumentul tpevule Să .. 
un singur caracter; el poate fi grafioul definit ap utiliza 
sau litera corespunzatoare (majuacula sau minuscula). AL, 
POKER memoreaza un numar direct intr-o locatie de ie - 
fara sa faca apel la mecanismele utilizate in mod ie ea 
BASIC. Opusul lui POKE este PERK, psd puli perie ie De vizua 
tinutul unei locatii de memorie, fara a-l mo . 
zi Pentru a defini caracterul grafic pi (care sa apara a eee 
la apasarea tastei P in moăd grafic) se utilizeaza urmavoa 


secventa de program: 


10 FOR n=0 TO 7? 
20 INPUT acum: POKE USR "'p'+n, acum 
30 NEXT n 


Datele introduse vor fi (in ordinea prezentata) : 


BIN 00000000 
BIN 00000000 
BIN 00000010 
BIN 00111100 
BIN 01010100 
BIN 00010100 
BIN 00010100 
BIN 00000000 


inte- 
le ce urmeaza se prezinta modul de obtinere a cuv 
lor pina i gasaavezale 0,..,31 sint caractere de control au 
modului de lucru. De exemplu CHR$6 realizeaza gat ete că - 
zontala (efect similar unei virgule intr-o instructiune P ş 
PRINT 1; CHR$ 6; 2 
are acelasi efect ou: 
PRINT 1,2 
si cu: 
LET a$="1"+CHR$6+12" 
PRINT a$ 
CHR$8 determina mutarea cursorului inapoi cu o pozitie. 
Exemplu 
PRINT 14234";  CHR$8; 15" 
tipareste: 
1235 


CHR$13 muta cursorul la inceputul liniei urmatoare. 


30 


Utilisind codurile pentru caractere putem extinde conceptul 
de ordine alfabetica pentru a acoperi siruri ce contin orice 
HaPaotere, nu numai litere, folosind in locul alfabetului uzual 
de 20 litere, alfabetul extins de 256 caractere (la codificarea 
smPaoterelor s-a avut in vedere ca ordinea crescatoare a coduri 
le? atasate literelor sa ooincida cu ordinea alfabetica), 

Este prezentata mai departe o regula de gasire a ordinii in 
“AFo se afla doua siruri. Mai intii se compara primele caractere, 
laoa sint diferite, unul dintre ele are codul mai mic decit 
uslalalt ai, deci, se poate decide care este ordinea alfabetica a 


alrurilor. Daca aceste coduri sint egale, se compara urmatoarele 
omraotare, 


Bxemplu 


5 LET b=BIN 01111100:LET c=BIN 00111000:LE7 d=BIN 
00010000 
10 FOR n=1 TO 6: READ p$: REM 6 piese 
20 POR f=0 TO ?: REM citeste piesele in octeti 
30 READ a:  POKE USR p$+f,a 
40 NEXT £ 
50 NEXT n 
100 REM bishop 
110 DATA ''b", 0, 0, BIN 0010041000, BIN 01000100 
120 DATA BIN 01101100, c, b, 0 
130 REM king 
160 DATA "k", 0, a, c, d 
150 DATA c, BIN 010001000, e, O 
160 REM rook 
170 DATA "rt, 0, BIN 01010100, b, e 
180 DATA c,b,b,O 
190 REM queen 
200 DATA "q",0,BIN 01010100, BIN 00101000, d 
210 DATA BIN 01101100, b, b, 0 
220 REM pawn 
ERONATA pb, 0 d,se 
240 DATA c, d, b, 0 
250 REM knight 
260 DATA "n", 0, dq, ce, BIN 01111000 
270 DATA BIN 00011000, ce, b, 0 


9,12 GRAFICE 
Cuprins: PILOT, DRAW, CIRCLE, POINT 


In acest capitol se prezinta trasarea desenelor cu HC-85, 
Partea utilizabila a ecranului are 22 de linii si 32 de coloane 
(22+32=704 pozitii de caractere). Fiecare pozitie de caracter e 
un patrat format din 8*8 puncte. Punctele se numesc pixeli 
(pioture elements). Un pixel se specifica prin coordonatele sale. 
doordonata "x! arata distanta fata de extrema stinga, iar coordo-— 
nata '!y! reprezinta distanta fata de baza ecranului. Coordonatele 
e soriu de obicei ca o pereche de numere, in paranteze. Astfel 
(0,0), (255,0), (0,175), (255,175) sint extremele stinga jos; 
dreapta jos, stinga sus, dreapta sus. 

Instructiunea 


PLOT x,y 


daneneaza punctul de coordonate x,y. 


SHI 


HC-85 


Programul: 


10 PLOT INT (IND 1256), INP(RND *475) : INPUTa$ :G0 TO 10 


scrie aleator un punct pe ecran de fiecare data cind se actionea- 
za CR. Programul urmator traseaza graficul functiei SIN pentru 
valori intre O si 2*pi. 


10 FOR n=0 70 255 
20 PLOT n ,88+80*SIN(n/128%p1) 
30 NEXT n 


Calculatorul deseneaza linii drepte, cercuri si portiuni de 
cere utilizină instructiunile DRAW si CIRCLE. Cu 


DRAY x,y 


se poate trasa o linie dreapta. Linia incepe din punctul în care 
se afla cursqrul ultimei instructiuni PLOT, DRAW, sau CIRCLE. 
Comenzile RUN, CLEAR, CLS si NEW il reseteaza, aducindu-l pe 
pozitia (0,0). 

DRAW determina lungimea si directia liniei. De remarcat ca 
argumentele unei instructiuni DRAW pot fi si negative. 


PLOT 0,100:  DPAY 80,-35 
PLOT 90,150:  DRAY 80,-35 


Calculatorul H0-85 are facilitati pentru & desena în culori. 
Urmatorul program demonstreaza acest lucru: 


10 BORDER 0: PAPER O: INK 7: CLS: RE tot 
ecranul este negru 

20 LET x1=0: LET y1=0: RE inceputul liniei 

30 LET e=1: RE prima culoare cu care se  de- 
seneaza este albastru 

4O LET x2=INT(RUD*255) : LET y2=INT(RND*176): 
REL capatul liniei este aleator 

50 DRA! INK c; x2—x1 ,y2-y1 

60 LET x4=x2: let yi=y2:  REIH urmatoarea linie 
incepe de unde s-a terminat precedenta 

70 LET csce+t: IP c=8 THEN LET c=1: REM alta 
culoare 

30 GO TO 40 


Comenzile PAPER, INK, PLASH, BRIGHT, INVERSE, OVER pot apare 
in instructiuni PLOT sau DRAW în acelasi fel în care apar in 


PRINT si INPUT. 
Comanâa DRAW permite si trasarea de portiuni de cercuri. 


Torma generala este: 
DRAW x,ya 


unde x,y semitica punctul final al liniei iar a este numarul de 
radiani corespunzator circumferintei . Cină a este pozitiv portiu- 
nea de cerc se traseaza În Bens antiorar în timp ce, pentru & 
negativ se deseneaza in sens orar. Pentru a=pi se traseaza un 
semicerc, indiferent de valorile luate de x si y (raza este 
functie de punctul inițial si de cel final): 


10 PLOT 100,100: DRAW 50,50,pi 


[7.3 


Trasarea cercurilor 


fopma coste: se face cu o comanda CIRCLE a 


carei 
CIRCLE x,y,r 


unde r este raza cerculu 
i iar (x,y) si 
î Yy) sint 
ui Ca si  instructiunea PLOT si DR Seteaza aia 
ş EA E modificare a culorii. îi ADR ONE 
unotia POINT arata daca un pixel are asociata culoarea INK 


său culoarea PAF ER. Ea are doua ar umente numerice care reprezin-— 
8 


iNtere. Rezultatul esta: care trebuie sa fie inchis intre 
1. 0 — daca punctul 
are cul 
A te si apple mea ulgă rea fundalului (paper). 


CLS: 
S PRINT POINT (0,0):  PLOT 0,0: PRINT  POINT(0,0) 


Se scrie 


PAPER 7: INK O 


Intr-o i i 
DT, ee a GURA coma a 
ip: comenzi TE age lata li mec din caracter. nea 
a ma 
activa (1), trebuiesc incluse isca Doha be de a me. 


Se a : 
poate face ca punctul (x,y) sa ia culoarea "ink" prin 
PLOT x,y; 
PLOT INVERSE 1; 
face oa pixeil-ul (x,y) sa ia culoarea fundalului; 
? 
PLOT OVER 1; x,y 
inverseaza culoarea pixel-ului specificat 
PLOT INVERSE 1; OVER 1; x,y 
lasa ad aa dar schimba pozitia de tiparire 
N, e utilizare al instructiunii OVER este "urmat:o- 


-8 
e umple ecranul scriind negru pe alb si apoi se tasteaza: 


PLOT 0,0: DRAW OVER 1,255,175 


-se traseaza astfel ini 
o lini i 
$raverseaza caracterele tiparite sta Să A io a ie dai 


-reexecu ini 
tind comanda, linia trasata anterior o sa dispara 


"Avantajul  instructiunii 
rai n unii OVER este ca permite sa se desen 
AR rga desenele fara a afecta ce se afla i se 
Utilizinăd programul 
PLOT 0,0: DRAW 255,17 
: 5 
PLOT 0,0: DRAW INVERSE 1; 255,175 
49 constata ca aceast i 
E eaooe sta comanda sterge si partile din caracterele 


a 33 


Daca se nsorie o linie ou: 


PLOT 0,0: DRAW OVER 1; 250,175 


se constata ca ea nu va putea fi stearsa cu: 


DRAW OVER 1;-250,-175 


parcurgerea dreptei intr-un sens si in celalalt nu se 
face exact prin aceleasi puncte. 0 linie se sterge pe aceeasi 
directie si în acelasi sens în care a fost trasata. 

Pentru a extinde gama de culori se amesteca doua culori de 
baza pe un singur patrat, folosind un caracter grafic definit de 
utilizator. 
valent unei table de sah. 


deoarece 


1000 FOR n=0 TO 6 STEP 2 

1040 POKE USR "a"+n, BIN 01010101: POKE USR 
ta+n+1, BIN 10101010 

1020 NEXT n 


3.13 INSTRUCTIUNI DB INTRARE-IBSIRE 


Cuprins: PRINT, INPUT 
Utilizarea separatorilor :, ;» TAB, AT, LINE, CLS 
Expresiile folosite pentru a tipari valori cu instructiunea 


PRINT sint numite elementele instructiunii si sint separate intre 
ele cu virgula sau punct si virgula (separatori). Un element al 
instructiunii PRINT poate lipsi si in acest caz pot apare 2 
virgule, una dupa alta. 

Pxista 2 elemente ale instructiunii PRINT care servesc la 
pozitionarea cursorului in vederea tiparirii,. Acestea sint AT si 
TAB. Ă 


AT linie,coloana 


deplaseaza cursorul (locul unde va fi tiparit urmatorul element) 
la linia si la coloana specificate. Liniile sint numerotate de la 
0 la 21 (de sus în jos) si coloanele de la 0 la 31 (ae la stinga 
la dreapta). 


Exemplu 
PRINT AT 11,16;"*" 


imprima un asterisc în centrul ecranului. Instructiunea 


TAB coloana 


TAB determina depla- 
cursorul,  exceptină 
afla inaintea 
face o 


deplaseaza cursorul in coloana specificata. 
sarea pe aceeasi linie pe care se gaseste 
cazul cind pozitia de tiparire specificata se 
pozitiei de tiparire actuala; in aceasta situatie se 
deplasare la linia urmatoare. 


coloanele din instructiunea TAB 


Obs. 
este echivalent cu TAB 1), 


: calculatorul considera 
"modulo 32" (adica TAB 33 


34 


Programul urmator defineste un caracter grafic echi- i 


Bxompiul de mai jo 
paainii 1 n unei carti: jos arata cum se poate tipari inceputul 


PRINT TAB 30;1;T4AB 12; 


” v, 
nCapitol“; TAB 24; = iz Aa 


"Pagina" 313 


Un exemplu din care rezult i 
dim innstruotiunea TAB este nitel pda il ali lic acute 


10 POR n=0 TO 20 
20 PRINT TAB 8*n;n; 
30 NBĂT n 


fe psiieut senat ea Le observatii: 
S ementele de tiparire care urmeaza instruot 
sau Sa de obicei terninate cu ";", 3 tăia A Mia, 
m 
| AT NE nde c, cursorul, dupa ce este pozitionat, se 
„» Liniile 22 si 23 ale ecran 
ului nu pot fi folosi 
tiparire. Ele sint rezervate pentru comenzi rii er 
E Sia sete leo peealay ete, i 
. parind cu intr-o poziti 
rire o anuleaza pe e Acra ta i: cau i aia cal 
OLS sterge tot ecranul f 
R unotie care mai este reali 
sie Lean ei n irina mai executa si peipa res fioa 
Ş p ce areste : 
evranului ,executa "scrolling" arii din) ce i gta rii zi terta 


Nxemplu: 
CLS; FOR n=1 TO 22: PRINT n: NEXT n 
ui apoi, 
PRINT 99 


de mai multe ori. 


În timpul tiparirii du 
a ce cal 
egtanul, se opreste soriină ic dir blanita pipe POI 


scroll ? 


de raspunde cu "'y" sau "n", 
Instructiunea INPUT 


0 linie de INPUT este com 
pusa dintr-o serie de el 

iN i)paratori care Bu pp ont pa alo ca într-o lite e Ca 
; rice element care incepe ce lit o 
vapiabila asignabila (carei sg, i pudra ans ji 
ÎN asez E a urmeaza sa i se introduca valoarea 

a structiunea INPUT poate tipari pă ; 
i a fe iai LN n iona lei il, utile ozita Pi Ind 
) 4 aca 
paul se inchide intre AR e du palace ic tea 

aca se doreste citirea unei variabil 
4 e de tip sira — 
Sas: Pai ecran apare caracterul ip Liei daoa ceasca 
defini PRI in a ie “oluaraa sale alte variabile de tip sir 
; ; ceasta se fa 

$ior si introducerea numelui me pedale ui i Cat cd cat 


35 


Poate elementele  inmtruotiunii PRINT oare nu sint supuse 
acestor reguli pot fi alomente ale inntruotiunii INPUT. 
Bxemplu 


(" Eu am"! ; 
virsta ta 


NND*100): INPUT 
“oiti ani ai ?"; 


LET viruta measINT( 
virsta mea; "ani," ); 


Variabila "virsta mea" onte continuta intre paranteze, deci 


valoarea sa se tipareste, în timp ce variabila "virsta ta” nu 
este intre paranteze, si deci valoarea sa se citeste de la tasta- 
tura. 


0 alta modalitate de citire a variabilelor sir consta in 
scrierea cuvintului cheie LINE dupa INPUT si inaintea variabilei 
sir de citit: 


INPUT LINE a$ 


In acest caz calculatorul nu va tipari ghilimelele, care în 
mod normal sint tiparite cind se asteapta introducerea unei 
variabile sir, chiar daca se comporta ca si cum ar fi fost. 
Astfel, scriind carte ca variabila de intrare, a$ va lua valoarea 
"oarţe". Deoarece ghilimelele nu sint tiparite, nu este posibila 
introducerea altui sir. De notat ca LINE nu poate fi folosit 
pentru variabile numerice. 

Caracterele de control CHR$22 si CHR$23 functioneaza aproape 
similar lui AT si TAB. Caracterul de control pentru AT este 
CHR$22. Primul caracter care il urmeaza specifica numarul de 
linie, iar al doilea numarul coloanei, astfel ca: 


PRINT CHR$22 + CHR$1 + CHR$o; 
este analog lui 
PRINT AT 1,c; 


CHR$1 si CHR$o (c=13) in mod normal au alta semnificatie, pe 
care însa si-o pieră cind urmeaza dupa CHR$22, 

Caracterul de control echivalent lui TAB este CHR$23 si cele 
doua caractere care-l urmeaza sint folosite pentru a indica un 
numar cuprins intre 0 si 65535 care specifica numarul de TAB ca 
si argumentul unei instructiuni TAB, 


PRINT CHR$23 + CHR$a + CHR$b 


este echivalent lui 


PRIN? TAB a + 256%*b 


doreste afisarea mesajului "scroll ?" la sfirsit 


se poate folosi: 


Daca nu se 
fiecarui ecran, 


POKE 23692,255 


âin cind în cind. Dupa aceasta linie calculatorul inhiba mesajul 
"scroll ?!! pentru urmatoarele 255 linii. 


3.48 QULORI 


Uuprine: PAPER, INK, FLASH, INVERSE, OVER, BORDER, ATTR 


Valuulntorul HC-85 are facilitati color. El foloseste 8 


sula! (numerotate de la 01 E 

vata ajut pe tastele Se meet orgie ati ala 
0 — negru 
1 - albastru 
2 — rosu 
3 = purpuriu (magenta) 
4 — verde 
5 = albastru deschis 
b — galben 
? — alb 

Intr-un televizor alb-negru aceste numere “corespund unor 


SRI de gri ordonate de la inchis spre deschis 
Jrioe caracter are asociate 2 culori; x 

4 ; culoarea caracter j 
a Hi si culoarea fondului (vezi  subeapitolul Se e 
Saaâtere ). La pornirea calculatorului, sistemul lucreaza în alb- 
Hearu, cu caractere negre pe fond alb. Tiparirea poate fi facuta 


tn tma] dar exista si posibilitat 

ză h ea sa apara pe ecran ilpii 

(Ptaah), Pilpiirea se obtine inversină continuu culoarea si rel 
II cu culoarea fondului.  Devarece atributele de culoare si 


pilpiire sint asociate caracterelor (deci 

C ci matricilor de 64 — 
e CĂ nu este posibil ca intr-un caracter sa fie mai mult dl Aaaa 
i, mi Valorile acestor atribute pot fi modificate cu instruc-— 
lunile INK, PAPER si FLASH. Forma acestor instructiuni este: 


PAPER n 
INK n 
PLASH m 


unda 


1, n este un numar cuprins intre 0 si ZA 


2, m este un numar binar (0 pe i 
"sită (0 pentru inactiv si 1 


pentru 
Pontru ilustrarea modul i iuni 
DDD ce pusezat azi ri de folosire al instructiunilor 
20 EOR n=1 79 10 
30 FOR c=0 T0 7 
î n. RA lu 1 ";+REM spatii colorate 
60 PAPER 7 
70 FOR c=0 70 3 
80 INK e: PRINT c;" Mia 
90 NEXT c: PAPER O 
100 FOR c=4 70 7? 
IN: PRENDIeg ui ve 
120 NEXT ce 


130 PAPER 7: INK 0 


27) 


HC=85 


In afara de aceste valori de argumente a caror semnificatie 
a fost deja prezentata, mai pot fi folosite valorile 8a1 9. 8 
poate fi folosit ca argument pentru toate cele 4 comenzi si 
semnifica transparenta, fapt ce nu altereaza atributele pozitiei 
la tiparirea unui caracter. De exemplu: 


PAPER 8 
face ca la tiparirea unui caracter, culoarea fondului sa fie 
aceeasi cu a caracterului tiparit anterior, 9 poate fi folosit 
numai cu comenzile PAPER si INK si indica contrastul. Culoarea 
Woernelii"! sau a Yhirtiei" (fundalului), in functie de comanda 
utilizata, este facuta sa contrasteze cu cealalta, punind alb pe 


o culoare inchisa (negru, albastru, rosu, agenta) si negru pe o 


culoare deschisa (verde, bleu, galben, alb). 


INK 9: FOR e=0 TO 7; PAPER cec: PRINT c: NEXT e 
Rulind programul 

INK 9: PAPER 8: PRINT AT 0,0; FOR n=1 T0 1000: 

PRINT n: NEXT n 
dupa primul program din acest paragraf, culoarea cernelii este 
facuta mereu sa contrasteze cu vechea culoare pe care o avea 
fundalul in fiecare pozitie. Comanda 

INVERSE 1 
inverseaza fundalul cu cerneala pentru caracterul specificat. 

Comanda 
OVER 1 


realizeaza supratiparirea, In mod obisnuit, cind ceva este scris 
intr-o pozitie de caracter, sterge complet ce era soris inainte; 
de data aceasta noul caracter va fi doar adaugat. Acest lucru 


este util in scrierea caracterelor compuse, cum ar fi literele cu 


accente, Trebuie utilizat în acest scop caracterul de control 
CHR$8 pentru intoarcerea cu o pozitie. 
Exista o alta posibilitate de a utiliza INK, PAPER, PLASH. 


Pot apare in PRINT urmate de ";" 

care l-ar face cind sint utilizate 

ca efectul lor este numai temporar. 
Astfel daca se ruleaza: 


si fac exact acelasi lucru pe 
independent,  exceptind faptul 


PRINI PAPER 6 xi e,  PRENDOUy 
numai x va fi pe fond galben. 
INK si celelalte comenzi nu afecteaza culorile partii de jos 
a ecranului. Aceasta foloseste culoarea marginii drept culoare a 
fundalului si codul 9 pentru a contrasta culoarea cernelii. Nu 
are posibilitatea de pilpiire si este cu luminozitate normala. 
Marginea poate lua oricare din cele 8 culori (0-7) cu 
comanda 


BORDER culoare 


i 
[, 
] Li 
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Se pot nohimba culorile mesajului soria pe ecran cu comanda 
INPUT,  inserind in aceasta comanda INK, PAPER, etc, casi in 


cazul comenzii PRINT. Efectul lor este activ numai asupra comen-— 
pii urmatoare: 


INPUT FLASH 1; INK 1; "text"; n 


Comenzile pot fi schimbate utilizină caracterele de control 


oa si in oazul AT si TAB (vezi capitolul Instructiuni ae intrare- 
iesire). 


——> 
—> 
—> 
——> 


_——> 


CHR$16 
CHR$17 
CHR$18 
CHR$20 
CHR$21 


INK 
PAPER 
FLASH 
INVERSE 
OVER 


Aceste caractere de control sint urmate de un 
indica culoarea prin intermediul codului sau. 


PRINT CHR$16 + CHR$9 ; ... 


caracter care 
De exemplu: 


are acelasi efect ou: 
PRINT INK 9; „... 
FPunotia ATTR are forma: 
ATTR (linie,coloana) 


Nesultatul este un numar care arata atributele pentru caracterul 
aflat la linia si coloana precizata, Numarul este suma a patru 
numere, conform schemei: 


1. 128 — daca pozitia pilpiie , O daca este stabila 
2. 64 — daca pozitia este stralucitoare ; 0 daca este 
normala 
3. 8*n — n = ocdul fundalului 
4. m- man codul cernelii 
Exemplu: Pentru o pozitie pilpiitoare, normala, cu fundal 


galben si cerneala albastra se obtine: 


128+0+8*6+1 =177 


9,15 MISCAREA 


Pi fdafinitiv. 


. 


Cuprins: PAUSE, INKEI$, PREK 


Ș Pentru a realiza o pauza in program in timpul careia nu se 
desfasoara nici o operație se foloseste comanâa: 


PAUSE n 


Sare opreste executia programului mentinind aativ display-ul pe 
durata a n perioade de baleiaj ale ecranului (20 ms pentru fie- 
oare ecran); n poate lua valoarea maxima 65535, careia ii ocores— 
vunde o pauza de aproximativ 22 minute, Daca n=0 se opreste 


Ti) la 39 


H0-85 


0 pauza obtinuta in acest mod poate fi sourtata  apasind 
pice, tasta (cu exceptia lui SPACE si CAPS SHIPT care produce 
BREAK ). 

Programul urmator deseneaza cadranul unui ceas pe oare se 
misca secundarul: 


10 REM Mai intii e desenat cadranul. 

20 FOR n=1 TO 12 

30 PRINT AT 10-10*C0S( n/PI), 16+10*SIN( n/PI) 

4O NEXT n 

50 REH Se porneste ceasul. 

60 FOR t=0 TO 200000; :REM t e timpul în secunde 

70 LET a=t/30*PI: REM a este unghiul secundaru- 
lui in radiani 

80 LET sx=80*SIN( a): LET sy=80*C0S( a) 

200 PLOT 128,88: DRAW OVER 1; s8xX, 8Y: REM Se 
deseneaza secunăarul 

210 PAUSE 42 

220 PLOT 128,88: DRAW OVER 1; sx, 8y: REM Se 
sterge secundarul 

230 NEXT t 


Cu linia 210 se marcheaza +recerea unei secunde; s-a folosit 
n=42 si nu n=50 deoarece calculatorul foloseste un timp pentru 
scrierea liniilor ciclului POR - NEXT; linia 210 opreste caloula- 
torul doar pentru timpul care mai ramine. 

0  temporizare mai precisa se poate realiza citind continu- 
+ul anumitor locatii de memorie cu PERK. Expresia urmatoare: 


(65536 *PEEK 23674+ 256*PEEK 23673+ PEEK 23672 )/50 


âa numarul de secunde scurse de la aprinderea calculatorului pina 
la 3 zile si 21 ore, dupa care se reseteaza. Programul unui ceas 
mai precis este dat in continuare: 


10 REM Se deseneaza cadranul 

20 POR n=1 TO 12 

30 PRINT AT 10-14 0*cos(n/6*p1),16+10*SIN(n/6*P1);n 

40 NBXT n 

50 DEF FNt()= INT(65536* PEEK 23674+ 256%*  PEEK 
23673+ PEEK 23672)/50: REM Numarul de secunde de 
la inceput 

100 REM se porneste ceasul 

1410 LET ti=PNt() 

120 LET a=t1/30*PI: _REM a este unghiul in radi- 


ani 

130 LET sx=72* SIN a: LET sy=72*C0S a 

140 PLOT 131,91: DRAW OVER 1; SX; :8Y: REM 
Se deseneaza seounăarul 

200 LET v=PNt( 

240 IF t=t1 THEN GO TO 200 

220 PLOT 131,91: DRAW OVER 1; sx; s8Y: REM Se 
sterge vechiul secundar 

230 LET ti=t: GO 70 120 


40 
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locatia 23673 se 


sre sint 0 (pentru PERK 23674), 255 Cetea a2ă 98 egirl 


caloulatorului. Expresia devine: ii Aia: aaa ca 
(65536*0+256*255+255)/50=1310.7 


Pe 
ntru a pozitiona ceasul pe ora 10 se procedeaza astfel: 
10*60 *60 *50=1800000= 65536*27 +256*119 +64 


e memoreaza numerele 27, 119 si 64 ou: 


P : 3 
OKE 23674,27:  POKE 23673,119:  POKE 23672 ,64 
Pu 
nctia INKEY$, fara argument, da caracterul apasat pe tasta 


momentul apelarii sal 
Vine o masina de soria: e. Cu programul urmator calculatorul 


10 IF INKEY$ > "" THE 

20 IF INKEY$ = in TEA 50 70 20 
30 PRINT INKEY$; 

40 GO TO 10 


"Linia 10 ast 
eapta sa se elibe 
20 asteapta apasarea uneia Seci 


ultima tasta apasata: 
$ nu asteapta apasarea lui CR sau a 


Spre deosebire d 
unei taste. ahazatiu 


NEMORIA 


„Cuprins: CLEAR 
Jiecarui octet 
ii 
2 si PPPFU este asociata o adresa care este un numar 
Memoria este impartita în trei zone distincte: 


1, 0 — 4000H zona ROM 


in aceasta zona se gasest 
inregistrat Ier tosul EAT NI gaee, CERP 


2. 4000H —- 7FFFH zona RAM video: 


în aceasta zona 
se gaseste i i 
parte din memoria RAM de e eee d 10 


3 sil ea PFFFH zona RAH suplimentar 
4 rca fetale zoha nu este neaparat necesara E 
sita pentru marirea capacitatii de e i 


difera. d 
i e zona video printr-un timp de 


este 
memorie. Ea 
acces mai 
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[ij [] 
[| 
ROM | RAM VIDEO RAM SUPLIMENTAR 
! L] L] 
! ! ! i 
0 ! 4000H 18000H FPFFH! 
' !=16384 1=32768  =65535| 
Pig. 3.1 


PREK. care 
Continutul memoriei poate fi vizualizat cu functia Ş 

are ca argument o adresa. Exemplul urmator vizualizeaza primii 21 
octeti din memoria ROM si aâresele lor: 


10 PRINT "Adresa"; TAB 10; "0otet" 
20 FOR a=0 TO 20 
30 PRINT a TAB 10; PEEK a 
40 NEXT a 
Schimbarea continutului memoriei  RAH se poate face cu 


instructiunea POKE, care are forma: 
POKE adresa, continut nou 

unde "adresa" si "continut nou” sint expresii nunerice. 
POKE 31000, 57 

determina incarcarea valorii 57 la adresa 31000. Cu 
PRINT PEEK 31000 


se va tipari 57. “Continut nou” trebuie sa aiba valoarea intre 
-255 şi 255. Daca e numar negativ, se aduna 256. 

De importanta pentru utilizator este organizarea memoriei 
RAM. Memoria este impartita in zone specifice stocarii unui 
anumit gen de informatie. Zonele sint suficient de mari pentru oa 
informatia continuta actualmente sa poata fi reorganizata daca ae 
insereaza ceva intr-un anumit punct (de exemplu prin adaugarea 
unei linii de program sau a unei variabile). La inserare, spatiul 
necesar este creat prin mutarea in sus a tot ce se afla deasupra, 
Daca se sterge informatie, atunci totul este mutat în jos. 


! Pâsier ! Atribute Buffer Variabile asta 
! display ! '! imprimanta |! sistem i disc 
16384 22528 23296 23552 23734 CHA 
Î Tufromaat d ! 80u ! Program Variabile 80H 
| de canal ! i BASIC ! E cul 
CIIANS PROG VAÂRS = LINB 


— 
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e e e m m m m e e m m m 


Comanda sau linia program !NL! 80h! Date în INL! Spatiu de ! 
in curs de introducere păi 1! INPUT |! |! luoru temporari 
WORKSP STKBOT 


fite 1 


abile 
Pisie 


ter ( 
inie i 


pi. 
Infor 


ta z 


0 ie 
pice 


Variabilele sistem (PROG, 


indica limitele pentru diverse zone de memorie. 


wi POKE 


njtive 


Stiva iNefoloait! Stiva! Stiva |! ?'3EH! Caractere grafice 
daloulator ! 


n... n e e me e a CI E Rm a e a e a a ai 


| PROC,! GOSUB! ! 


STKEND RAHTOP UDG 


CHANS, 
nformatii necesare pentru gestiunea interna a memoriei. 
Ele nu 
BASIC si deci nu pot fi recunoscute de calculator, 


sint culorile, etc. 
se afla cu instructiunea ATTR). 
n ordinea dorita. 


 Bufter-ul imprimantei stocheaza caracterele destinate impri-— 


matiile de canal sint necesare cind se 


de intrare-iesire,. 


Sire, 
linie de comanda are forma: 


| 2 bytes ! > > 1 00001101 ! 
m t e 
n — este numarul liniei curente 
m — este lungimea textului + CR 
t — este textul liniei 
e — este codul caracterului CR 


al variabilelor numerice este: 


1, Nume - este un numar de octeti egal cu numarul de 
caractere ce formeaza identificatorul variabilei 

2, Exp — este un octet ce contine exponentul numarului 

3. Mantisa -— este un grup deh octeti ce contine 
manțiaa numarului, Bitul cel mai semnificativ al 
primului ootet ante bitul de asmn. 


!definite de uţiliz,! 


VARS, ELINE, etc.) contin 
sint 


rul display stocheaza imaginea televizorului, In loc de 
» pentru imaginea display-ului se pot utiliza SCREEN$ 
INT AT sau PLOT si POINT. 

Atributele entru fiecare pozitie de 


Ele sint stocate linie 


lucreaza cu 
Si lucrul cu tastatura necesita 
ona deoarece partea de jos a ecranului functioneaza ca 
pt de intrare, in timp ce restul ecranului se comporta ca un 


P-RANT 
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20 BEEP  patrime, cheie+0: BEEP patrime, 
3.17  PRODUCBREA SUNBTELOR cheie+2:BEEP patrime/2, cheie+3:BBEP patrime/2, 
i cheie+2:BEEP patrime ,cheie+0 
Cuprins: BBEP 

In acest fel este posibila executia aceluiasi program in 
Pioe cheie, cu orice acordare. 


Pentru producerea sunetelor, se foloseste instruotiunea: 
Programul de ma! jos: 


BEEP a,: 
2 FOR n=0 TO 1000: BEEP 0.5 ,n: NEXT n 
unde: 


produce note din ce in ce mai acute, pina la limita posibili-— 


1, d — este o expresie numerica ce îndica durata în 
tilor calculatorului, cinâ acesta va tipari mesajul: 


secunde a sunetului respectiv 

2, i — este o expresie numerica ce reprezinta inalti- 
mea sunetului, masurat in semitonuri relativ la DO 
central. 


B integer out of range 


Tiparind n se obtine inaltimea notei celei mai acute care 
Pentru a trânscrie muzica este indicat sa se scrie pe margi- te fi produsa. Procedeul poate fi repetat pentru notele joase. 

nea fiecarui spatiu si linie a portativului inaltimea ocorespunza- Sunetele din gama medie sint cele mai potrivite pentru a fi 

toare, tinind cont de armura cheii, date. 

Sunetele grave se aud ca niste pacanituri, Ele pot fi pre- 

ite pentru a deveni mai naturale, cu comanda: 


POKE 23609, m 


Exemplu: 


10 PRINT “"Frere Gustav" 
20 BEEP 1,0:BEEP 1,2:BEEP .5,3:BEEP .5,2:BEEP 1,0 


30 BEEP 1,0:BEEP 1,2:BEEP .5,3:BEEP .,59,2:BEEP 1,0 m=0,,.,.,255. 
40 BEEP 1,3:BEEP 1,5:BEEP 2,7 
50 BEEP 1,3:BEEP 1,5:BEEP 2,7? 
60 BEEP .75,7:BEEP .25,8:BEEP .5,7:BEEP .5,5:BEEP .5,3: AB UTILIZAREA CODULUI MASINA 
BEEP .5,2:BEEP1,0 
70 BEEP .75,7:BEEP .25,8:BEEP .5,7:BEEP .5,5:BEEP .5,3: Cuprins: USR 
BEEP .,5,2:BEEP1,0 
80 BEEP 1,0:BEEP 1,-5:BEEP 2,0 Calculatorul HC-85 poate fi dotat cu un asamblor inregistrat 
90 BEEP 1,0:BEEP 1,-5:BEEP 2,0 baseta. Introducerea programului scris în limbaj masina (func- 


executata in general de asamblor) se face in general cu 
pificarea adresei de inceput (cel mai bine este ca aceasta 
ga sa se afle între zona BASIC si zona caracterelor grafice 
inite de utilizator). 
La pornirea unui calculator HC-85 inceputul memoriei RAI, 
P se afla la adresa 65366 (vezi fig. 3.2), dar se poate 
asa  RAMTOP cu comanda CLEAR 65266 obtinindu-se neutilizarea 
gatre sistem a 100 octeti incepind cu adresa 65267 (vezi fig, 


Pentru alcatuirea programului s-a procedat dupa cum urmeaza! 


1. s-au adaugat mai intii deasupra si dedesubt cite o linie 
de referinta 

2. s-au numerotat liniile si spaţiile, observind ca mi bemol 
din armura cheii afecteaza nu numai mi de sus (coborin= 
du-1 să la 16 la 15) cit si mi de jos (coborindu-l de la 
4 la 3 


Pentru a schimba cheia partiturii, trebuie sa se adune 18 
inaltimea fiecarei note o variabila (de exemplu "Cheie") carei mn 
trebuie sa i se atribuie valoarea adecvata inaintea executiei 
piesei. 

Linia 20 a programului devine: 
20 BEEP 1, Cheie 0:BEEP4 7 tă gite= Ac NN a aie adica caiac 2 
i UDG=65 36? PR A1T=65534 
In acest exemplu variabila "Cheie" trebuie sa aiba valoare RAUTOP=65366 
0 pentru DO minor, 2 pentru RE minor, 12 pentru DO minor 1 


octava superioara, etc. Pig. 3,2 
Cu acest sistem este posibila acordarea calculatorului cu ul 
alt instrument , folosind valori zecimale pentru variabil 
"Cheie!!, De asemenea, este posibil sa se execute piese cu vitest 
diferite, In exemplul dat "o patrime!! a fost programata sa durest 
o secunda. Daca se introduce o variabila "PATRIHE"! analog 09 
"Cheie", linia 20 devine: 
uk . = sii a ip 


HG-85 HC-85 
Un program in limbaj de asamblare nu se poate lansa automat, 
i NS CO pici et pia ar odata incaroat; el poate fi insa lansat de un program in BASIC 
< | 4 100! i ba in exemplul: 
> | ! bytes ! Grafice definite de i ! 
< |! ! liberi |! utilizator i i 10 LOAD "" CODE 32500,4 
ea m i em met mea iii ete ie 20 PRINT USR 32500 
! 65266 UDG=65367 PRAMT=65534 Dupa aceasta se executa: 


RAMTOP=65265 SAVE "nume" LINE 


Pig 3.3 


Pentru a insera codurile obiect in memorie, se poate utiliza 
un program de genul: 


10 LET a=32500 

20 READ n: POKE a,n 

30 LET a=a+1: GO TO 20 
HO DATA 1,99,0,201 


SAVE "nume! CODE 32500,4 
Rebobinind caseta si scriind: 
LOAD "nume" 


incarca si se executa programul BASIC care, la rindul sau, va 
la programul in limbaj masina. 


care introduce programul: 


LD be,99 +19 UTILIZAREA PORTURILOR INPUT, OUTPUT 
RET ; 
Cuprins: IN ,„0UT 


transpus în cod masina ca: 


Calculatorul HC-85 dispune de 65536 adrese de memorie de tip 
1, 99, 0 (pentru LD be,99) si 201 (pentru RET). 


si ROM organizate pe opt biti. .El poate sa serie cuvinte in 
peria de tip RAM si poate sa citeasca cuvinte din memoriile de 
p. RAM si ROM. Analog sint 65536 porturi de INPUT si de O0UTPUT, 
ate porturi sint folosite de procesor pentru a comunica cu 
eriorul. Instructiunile sint: 


Cinăa se termina cei 4 octeti specificati, apare mesajul: 


B Out of DATA 


Rularea programului introdus în coa masina se face cu în- IN adresa port 


structiunea: 
re preia bitul citit de la acel port; 
USR adresa de inceput 
OUT adresa port, valoare 
In exemplul de mai sus, cu: 
Worie valoarea in portul de adresa specificat, Exista un ansan- 
de adrese de intrare care citeste tastatura si conectorul de 
etofon. Tastatura este impartita in 8 semipagini de 5 taste 
care. Lista porturilor utilizate este: 


PRINT USR 32500 


se tipareste valoarea 99 din perechea de registre BC. 

Adresa de revenire in BASIC se memoreaza cu îinstructiunea 
80 RET. In rutinele scrise in limbaj masina nu se pot folosi 
registrele index IY si IX. 

Calculatorul  HC-85 are scoase în exterior magistralele de 
date, de adrese si de control prin intermediul unui conector de 
extensie. 

Un program in limbaj masina poate fi memorat ca o informa= 
tie de tip byte; deci cu: 


SAVE "nume" CODE 32500,4 


IN 65278 citeste semipagina CAPS SHIFT - v 


Aceste adrese sint 254+256*(255-2*n) cu n=0,...,7 

Bitii 40,..,d4 sint asociati celor 5 taste din semipagina 
gificata.  D6 este asociat conectorului âe casetofon. 

Portul de iesire cu adresa 254 controleaza difuzorul (Du), 
eoctorul de casetofon (D3) si determina culoarea chenarului 

D1, D0). Portul de adresa 251 controleaza imprimanta în 

lere si citire; la citire verifica daca imprimanta este gata 

imprime o noua linie si la scriere trimite linia care trebuie 
fie tiparita,  Porturile de adrese 254, 247 si 239 sint folo- 
te pentru echipamentele suplimentare (capitolul Alte perife- 
00). 


Be memoreaza programul exemplu. 
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3.20 INREGISTRAREA PE CASETA 
Cuprins: SAVE, VERIFY, LOAD, MERGE 


Calculatorul  HC-85 are posibilitatea sa inregistreze 
grame de pe banda magnetica cu orice cesetefon. 


pro-— 


Conectarea calculatorului la casetofon se face.tu ajutorul 
unui cablu special. 
Pentru a  memora un program pe banda, acesta trebuie sa 


primeasca un nume compus din maximum 10 caractere, litere si/sau 


cifre. Comanda este: 
Save "nume" 
Calculatorul raspunde cu mesajul: 
Start tape then press any key. 
La terminarea inregistrarii apare mesajul: 
9) 0K. 

Pentru verificare se regleaza volumul casetofonului la nivel 
mediu si se conecteaza cablul; se pozitioneaza banâa în punctul 
in care a inceput inregistrarea. Comanda este: 

VERIFY "nume" 
In acest fel se verifica daca programul si variabilele inregis-— 
trate pe caseta sint identice cu cele âin memoria calculatorului, 
Daca programul a fost inregistrat si chemat corect, pe ecran 
apare: 
- Program "nume 
(In timpul cautarii programului specificat, calculatorul tipares- 


te numele tuturor programelor pe care le intilneste) si la sfir- 
sit mesajul: 


9) OK. 
În cazul unei erori de inregistrare (eroare ce apare la VERIFY) 
se afiseaza mesajul: 

R Tape loading error 
si se incearca o noua inregistrare, Incarcarea unui program 


memorat pe caseta se face cu comanda: 
LOAD "nume 


Aceasta comanda sterge vechiul program (si variabilele sale) âin 


calculator inainte de a incarca unul nou. 


LOAD LEU 


fara a fi urmat de un nume de program incarca 
gasit pe caseta. 


primul  prograni 


7 —— —, 
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Comanda  WBRGB inocaroa un program inregistrat pe caseta in 
memoria calculatorului, dar spre deosebire de comanda LOAD, anu- 
leaza din veohiul program, inaintea inceperii transferului doar 
acele linii si variabile cu numere, respectiv nume deja existente 
in programul ce urmeaza a fi incarcat, Daca instructiunile 
VERIFY, LOAD si MERGE sint urmate de un sir vid ca nume al 
fisierului cautat, calculatorul va lucra asupra primului program 
pe care il intilneste. 

Este posibil sa se inregistreze un program pe caseta, astfel 
incit atunci cind este reincarcat in memorie, el se lanseaza 
automat de la o linie specificata. Instructiunea este: 


SAVE sir LINE numar 
ai face ca programul incarcat cu LOAD (dar nu si cu MERGE) sa fie 
rulat automat de la linia specificata cu "numar". Daca nu este 
doo suficient in memorie, programul vechi si vechile variabile nu 
sint sterse si apare eroare: 

Cut of memory 
, In afara de programe si variabile se mai pot memora matrici 
gi ooteti. Pentru memorarea unei matrici se foloseste instructiu- 
nea: 
SAVE sir DATA matrice) 
unde: 
1. sir — este numele âe pe banda al matricii 


2. matrice - specifica numele matricii care va fi 
(numerica sau sir de caractere). 


memorata 


Pxenple: 

SAVE "test" DATA b() 
In acest caz se cauta pe caseta o matrice cu numele "ţest". Cind 
0 aaseste trimite mejajul : 


Number array: test 


tricea gasita este comparata cu matricea B din memorie. 


LOAD "test" DATA b() 
cauta matricea pe banda si daca este memorie libera suficien- 
„ anuleazea o eventuala matrice B preexistenta, si incarca noua 
trice pe banda denumind-o B. 
MERGE nu poate fi folosit la inregistrarea matricilor pe 
nâa,. 
Memorarea tip octet este folosita pentru orice tip de data, 
ara vreo referire asupra utilizarii acestei date.  Memorarea tip 
stet se face cu: 


SAVE sir CODE primul ootet, numarul de octeti 


Acest mod de memorare copiaza o parte din memoria interna a 
valoulatorului, asa cun este, pe banda. 
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Transferul in senna invera ne face ou: 
LOAD sir CODE adrena de inceput, lungime 


Cind nu se specifica lungimea sirului de octeti, calculatorul va 
incarca toti octetii inregintrati pe caseta. 


Exemplu: 


Zona de memorie in care se pastreaza imaginea pentru display 
incepe la adrasa 16384 si are 6912 octeti,. Comanda: 


SAVE "imagine" CODE 16384,6912 


copiaza imaginea de pe ecran in momentul executiei comenzii, pe 
banda, cu numele imagine, 

CODE 16384,6912 este folosita frecvent; de aceea a fost 
abreviata sub forma: 


SCREEN$ 


La memorarea imaginii video nu poate fi folosita comanda 
VERIFY. 


3.21 IMPRIMANTA 
Cuprins: LLIST, LPRINT, COPY 


Comenzile  LPRINT si LLIST sint identice cu PRINT si LIST, 
tiparind pe imprimanta, nu pe televizor. 

Comanda COPY tipareste la imprimanta o copie a ecranului 
televizorului. COPY nu are efect în cazul listarilor automate (de 
cite ori se apasa CR), 

Pentru a obtine un listing se poate folosi LIST urmat de 
COPY sau numai LLIST. Imprimanta poate fi oprita în timpul unei 
tipariri actionină BREAK. 


3,22 VARIABILE DE SISTEM 


Octetii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sint 
vozervati pentru operatii specifice ale sistemului. Ei pot fi 
cititi pentru a afla diferite lucruri despre sistem, iar citiva 
din ei pot fi si modificati, Acesti octeti se numesc variabile de 
aistem, si au cite un nume, dar nu trebuie confundati cu variabi- 
lele utilizate de BASIC. In cazul variabilelor formate din mai 
multi  octeti, primul va fi octetul cel mai putin semificativ. 
Variabilele de sistem sint date in lista de mai jos.  Abrevierile 
din coloana 1 au urmatoarea semnificatie: 


Y aceasta variabila nu poate fi modificata deoarece 
sistemul va functiona eronat 

N modificarea acestei variabile nu are un efect asupra 
functionarii normale a sistemului 

n numarul de octeti din variabila 


Adresa 


23552 
23560 
23561 


23562 
23563 
23565 
23566 


23568 
23606 


23608 
23609 
23610 
23611 


23612 
23613 


23615 


23617 
23618 
23620 


23621 
23623 


23624 
23625 
23627 
23629 
23631 
23633 


23635 
23637 
23639 
23641 
23643 
23645 


23647 


23649 
23651 
23653 
23655 
23656 


23658 
23659 
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Nume Continut 

KSTATE Folosita in ciţirea tastaturii 

LAST K Retine ultima tasta apasata 

REPDEIL Durata (in 1/50 sec) cit trebuie tinuta 
apasata o tasta pentru a se repeta 

REPPER Timpul (in 1/50 sec) dupa care se repeta 
o tasta apasata 

DEFADD Adresa argumentelor functiilor definite 
de utilizator 

K DATA Al doilea octet pentru controlul culorii 
introdus de la tastatura 

TVDATA Controlul culorii, al lui AT si TAB pen- 
tru TV 

STRUS Adresa canalului atasat caii 

CHARS 17 par generatorului de caractere minus 

RASP Durata sunetului de eroare 

PIP Durata sunetului la apasarea unei taste 

ERR NR Codul de mesaj minus 1 

FLAGS Diferiti indicatori de control ai siste- 
mului BASIC 

TVFLAG Indicatori asociati cu televizorul 

ERR SP Adresa elementului din stiva masinii u- 
tilizat ca adresa de intoarcere în caz 
de eroare 

LIST SP e ete de intoarcere la listarile auto-— 
mate 

MODE Specifica cursorul (K,L,C,E,G) 

NEWPPC Linia la care se sare 

NSPPC Numarul instructiunii în linie la care 
se sare 

PPC Numarul liniei pentru instructiunea in 
executie 

SUBPPC Muma E instructiunii din linie in exe-— 
cutie 

BORDCR Culoarea border-ului 

E PPC Numarul liniei curente 

VARS Adresa variabilelor 

DEST Adresa variabilelor asignate 

CHANS Adresa datelor âe canal 

CURCHL Adresa informatiei curente folosita pen- 
tru intrare sau iesire 

PROG Adresa programului BASIC 

NXTLIN Adresa urmatoarei linii din program 

DATADD Adresa ultimului element âin lista DATA 

E LINE Adresa comenzii introduse 

K CUR Adresa cursorului 

CH ADD Adresa urmatorului caracter care urmeaza 
sa fie interpretat 

XPTR Adresa caracterului dupa semnul intreba- 
rii 

WORKSP Adresa spatiului de lucru temporar 

STKBOT Adresa inferioara a:stivei calculator 

STKEND Adresa de inceput a spatiului liber 

BREG Registrul B a] calculatorului 

HEM Adresa spatiului folosit pentru memoria 
calculatorului 

FL AGS2 Alti indicatori 

DTP Sz Numarul liniilor din partea de jos a e- 
oranului 

— o... 
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2 23660 S TOP Numarul liniei de sus a programului la 
listarea automata 
2 23662 O0L.DPPG Numarul liniei la care sare CONTINUE 
1 23664 OSPCC Numarul din linie la care sare CONTINUE 
N1 23665 PLAGX Diversi indicatori 
N2 23666 STRLEN Lungimea asignata sirului 
N2 23668 T ADDR Adresa urmatorului element din tabela 
+ sintaxa 
2 23670 SEED Variabila pentru RND 
3 23672 FRAMES Contorul de cadre 
2 23675 UDG Adresa primului grafic definit de utili- 
zator 
1 23677? COORDS Coordonata x a ultimului punct plot-at 
4 23678 Coordonata y a ultimului punct plot-at 
1 23679 P POSN Numarul pozitiei de scriere pe ecran 
1 23680 PR CC Cotetul mai putin semificativ al a- 
dresei pentru noua pozitie la care se 
imprima prin LPRINT 
1 23681 Nefolosit 
2 23682 ECHO £ Numarul coloanei si al liniei 
2 23684 DF CC Adresa de afisare pe ecran prin PRINT 
2 23686 DFOCL Acelasi lucru pentru partea de jos a 
ecranului 
X1 23688 S POSN Numarul coloanei pentru PRINT 
X4 23689 Numarul liniei pentru PRINT 
X2 23690 SPOSNI Ca S POSN pentru partea de jos a ecranu- 
lui 
1 23692 SCR CT Numara defilarile de ecran 
1 23693 ATTR P Culoarea curenta 
1 23694  . MASK P Folosit pentru culori transparente 
N1 23695 ATTR T Culori temporare 
N4 23696 MASK 7 Ca MASK P dar temporar 
4 23697 PFLAG Alti indicatori 
N30 23696 MEMBOT Arie memorie calculator 
2 23'728 Nefolosit 
2 23'730 RAMTOP Adresa ultimului din aria sistemului 
BASIC 
2 23732 P-RAMT Adresa ultimului octet de RAM 


3.23 CANALE 1/0 SI CAI 

Cuprins: INPUTA, PRINT4, OPENZ, CLOSE+; LISTA, INKEY$4 

Pentru fiecare echipament periferic sau port 1/0 este asig- 
nata o linie de comunicatie numita canal, Fiecarui canal existent 
i se poate asocia o parte componenta software numita cale. Pentru 
a transmite informatii pe un canal oarecare este suficient sa 
transmitem informatiile pe calea asignata acestui canal. 

Exemplu: 

INPUT/ s; 'lista variabile! 


citeste date de la portul asignat caii s si le asociaza variabi-— 
lelor din lista de variabile. Similar 


PRINT/ s; 'lista variabile! 


trimite date catre portul asociat caii sa. 
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Asignarea uhol cal la un cohipament 1/0 se face cu inntrua- 
tiunea OPEN/ a,a unde: 


8 este numarul caii 
o este un sir care specifica canalul 


Instructiunea  OPEN4 realizeaza si initializarea echipamentului 
1/0. Unui canal i se pot asocia mai multe cai. 
In configuratia de baza calculatorul HC - 85 recunoaste trei 
canale: 
canalul K - claviatura 
canalul S — ecran 
canalul P - imprimanta 


Canalele S si P sint canale pe care se poate doar scrie la 
echipamentul 1/0. 


Bxemplu: 


10 OPENZ 5,"K" 
20 PRINT+ 5,'"hc 85" 
30 GO 70 20 


Wrimite date la iesirea caii 5 care este asociata prin. instruo- 
iunea OPEN4 partii de jos a ecranului, 

Pentru a anula asignarea caii s la un canal se foloseste 
instructiunea CLOSE/ s. Dupa instructiunea CLOSE/ calea s poate 
fi asociata altui canal. 

La initializarea sistemului se Gesahid automat caile 0-3, cu 
urmatoarea asignare: 


calea 0 - canalul K 
calea 1 -— canalul K 
calea 2 - canalul $ 
calea 3 - canalul P 


Instructiunea LIST4 s,n listeaza programul incepind cu linia 
pe calea s. 
Comanda INKEY$/ s citeste un octet de pe calea s. 


„24 ALTE ECHIPAMENTE 


Retea 


Poate fi folosita o periferie de tip retea pentru conec-— 
rea mai multor calculatoare HC-85 intre ele. 


Interfata seriala 


Interfata standard RS-232 permite conectarea unui HC-85 cu 
+ calculator sau alte periferice înzestrate cu aceasta interfa- 
„ Utilizarea se realizeaza folosind cuvintele cheie OPENȘ, 
OSER4, MOVE, BRASE, CAT si FORMAT. 


PO 
4. FUNCTIONAREA CALCULATORULUI HC-85 


4.1 SCHEMA BLOC 


EC-85 este un microcalculator pe o singura placa construit 
in jurul microprocesorului pe 8 biti Z80A. 

In figura 4.1 este prezentata schema bloc a mirroocalculato- 
rului, Unitatea centrala de prelucrare 7804 formeaza blocul ocon- 
tral notat 1. Memoria RAW este alcatuita din doua blocuri 


— un bloc de 16K RAM — memoria video si de program notat 4. 
- un bloc de 32K RAM — extinde capacitatea memoriei la 4 |, 


Microcalculatorul mai cuprinde : 


— un bloc de memorie ROI de 16K notat 2, continină interpre- 
torul BASIC. 

- interfete pentru claviatura, casetofon, difuzor notate î, 

- interfata pentru televizor alb negru sau color. 


Pe placa de baza se afla si convertorul pentru tensiunile de 
+12V, -5V, care se formeaza din tensiunea oferita de un alimenta- 
tor extern, 

Stabilizatorul de +5V se afla asezat pe un radiator montat 
pe sasiu. 

Tastatura se afla pe o placa separata care se conecteaza li 
placa ce baza printr-un cablu de 16 fire. 

Modul de functionare al calculatorului se poate urmari pe 
schema bloc, 

Unitatea centrala (1) avind la baza microprocesorul BODA 
executa  instrutiuni stocate in memorie.  Inţerpretorul BASIC Bi- 
+uat în ROM asigura posibilitatea lucrului in acest limbaj inca 
de la punerea sub tensiune. 

Mioroprocesorul acceseaza prin intermediul magistralelor de 
date, adrese, control dispozitivele conectate la aceste magia 
trale, memoria si dispozitivele de intrare/iesire (1/0). 

Blocul memorie de afisare si program (4) poate fi accesat 
atit de microprocesor cit si de sincrogenerator (5), care gene- 
reaza imaginea TV. 

Blocul de control (6) asigura selectia pentru memoria RAII de 
afisare si program. Interfata video (7) converteste informatia 
din memoria de afisare in semnale seriale i, G, B, semnale care 
codificate PAL in blocul (9) si modulate permit afisarea informa- 
ției pe un televizor alb-negru sau color. 

Blocul de memorie de 32K (4) este accesat numai de micro- 
procesor si lucreaza independent de sincrogenerator,. 

Blocul memoriei video si de program contine la inceputul lu 
o zona de 6912 octeti reprezentind memoria de ecran. Cind ne 
afiseaza imaginea TV aceasta arie este accesata de sincrogeonora- 
tor, CPU acceseaza si el aceasta zona de ecran ori de cite ori 
vrea sa modifice imaginea de pe ecran sau cind lucreaza cu pro 
grame memorate în blocul de memorie de 16K la adrese superioare 
spatiului de ecran. 

Din acest motiv magistralele memoriei de afisare si program 
sint folosite atit de CPU cit si de sincrogenerator, acesta din 
urma avind prioritate, La accesarea primilor 16 Kocteti de hu 
procesorul trebuie sa astepte terminarea ciclului curent de afi- 
sare. liagistralele CPU sint separate de magistralele sicrogenera- 
torului, astfel incit CPU lucreaza la viteza normala cind acoce- 
meaza alte resurse hard (ROM, RAM suplimentar, 1/0). 


55 
OO] 


KG-85 


In figura 4.1 se poate observa separarea magistralelor de 
adrese printr-o bariera rezistiva notata R si separarea magistra-— 
lelor de date prin circuite separatoare notate B. 


Poe Soper ! ie =—=ei ! TASTATURA |! 
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i RR IT amnuantma maă a | CASS ! 
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[] Li 
m ee !] i 
(] U Li 
Lj [] li 
[| i 
=> U ] 
4 Li Li 
] Li l] 
1 1 4 
1 CL Daca [| 4 PE Pt 
Li 1 4 1 [| I] ] 
1 Li i i Li 4 4 
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1 1 Ii [| [| [] 
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E SR i iii | Ec | R | --! n ui ar i a ce 
Li [] 1 Li 
i L] i li 
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| ÎN „e A ii i 1 i AG IAR 
[] [] 1 [| [] 
= [] I] Li Li L] 
PGA ui, Sa i 3; ! 
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GASI SI AGE miti Bull | "32xk 4 
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Ss De e E N pe 
Li 
i 
i 
a 3 See 
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Fig, 4.1 Schema bloc a calculatorului EC-85 
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4.2  UNITATBA CENTRALA DE PRELUCRARE (vezi fila 1/10) CPU 


Unitatea centrala de preluorare este constituita din mioro= 
procesorul pe 8 biti 2804. 
i 2804 este un cirouit MOS-LSI in capsula 40 pini, ou 3 magis- 
trale: 


- magistrala de âate (DATA BUS) 
- magistrala de adresa (ADDRESS BUS) 
- magistrala de comenzi (CONTROL BUS) 


Magistrala de date DO — D7 este o magistrala bidirectionala, 
3 stari, utilizata pentru sohimb de informatie cu memoria si 
circuitele de interfata 1/0. 

Z80A intra in categoria microprocesoarelor pe 8 biti, avind 
posibilitatea de a prelucra 8 biti de informatie simultan pe 
magistrala sa de date. 

Magistrala de adrese de 16 biti, este utilizata pentru 
selectia memorie! sau a dispozitivelor de 1/0 pe durata schimbu- 


'pilor de informatie, 


Avind 16 biti pentru magistrala de adrese Z804A poate adresa 
64K de memorie si un spatiu aditional de 64K dedicat dispozitive- 
lor de intrare-iesire. 

Magistrala de comenzi ofera semnalele necesare pentru a 
esigura transferul datelor de la sau catre microprocesor. 

Mioroprocesorul poate executa mai multe functii: 


citeste date din memorie 

scrie date în memorie 

citeste date de la echipament 1/0 

scrie date la echipament 1/0 

executa operatii aritmetice asupra datelor 


2804 executa un repertoriu de 158 tipuri de instruotiuni 


Ceasul microprocesorului este de 3.5 MHz, 


Descrierea pinilor 


A0-A15 — magistrala de adrese 

— iesiri '3 stari, active pe 1 logice 

- poate adresa pina la 64 K octeti memorie si echipamente 
1/0. 

- in cazul 1/0, 8 biti mai putin semnificâtivi de adresa 
sint folositi puntru selectia a pina la 256 dispozitive 
de intrare sau 236 dispozitive de iesire. 

— in timpul ciclului de improspatare pentru memoria dina- 
mica (refresh) 7 biti mai putin semnificativi contin 
adresa de improspatare, 


D0-D?  - magistrala de date 
- bidirectionala, intrari/iesiri 3 stari, active 1 logio 


MA — ciclu masina nr. 1 
— iesire activa 0 logic 
— indica ca microprocesorul primeste din memorie codul 
instructiunii 
— N1 si IOREQ indica un ciclu de recunoastere intrerupere 
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HREQ 


IOREQ 


RD 


WR 


RFSE 


FAL? 


WAIT 


INT 


NMI 


RESET 


BUSRQ 


cerere de memorie 

iesire 3 stari aotiva 0 logice 

indica adresa valida pentru un ciclu de citire sau 
scriere din memorie 


cerere de 1/0 
iesire 3 stari, activa pe 0 logic 
indica adresa inferioara valida pentru operatii 1/0 


citire 

iesire 3 stari, activa pe O 
indica o operatie de citire din memorie sau de la 
echipament 1/0 


scriere 

iesire 3 stari, activa pe O 

indica date valide pe magistrala de date, 
inscrise în memorie sau echipament 1/0 


care pot fi 


improspatare 

iesire activa 0 

indica adresa valida pentru improspatarea memoriilor 
dinanice 


oprire CPU 

iesire activa pe 0 logice 

CPU intra dupa executia unei instructiuni HALT in starea 
EALT semnalizata prin activarea iesirii 18 si asteapta o 
intrerupere, executind in acest timp instructiuni NOP 


asteapta 

intrare, activa pe 0 

ingica microprocesorului ca memoria sau echipamentul 1/0 
nu sint gata pentru transferul datelor 

atit timp cit WAIT este activ CPU introduce stari de 
asteptare 


intrerupere 

intrare, activa pe O 

cererea de intrerupere generata de la un dispozitiv 1/0 
este recunoscuta la sfirsitul instructiunii curente daca 
intreruperile au fost activate prin program 


intrerupere nemascabila 

intrare activa 0 logic 

intreruperea  nemascabila are prioritate superioara lui 
INT si este totdeauna recunoscuta la sfirsitul instruc- 
tiunii curente, 

ji forteaza automat CPU sa porneasca de la locatia 
0066(H) 

intrare, activa pe O 

initializeaza CPU 

in timpul RESET-ului magistralele de adrese si date trec 
in starea de mare impedanta, iar semnalele de control 
sint inactive 


cerere de magistrala 

intrare activa pe 0 logic 

cererea de magistrala are prioritate mai mare decit NIII 
Bi este recunoscuta la terminarea ciclului masina curent 


— _—. 


BUSAE 


MREQ 


 MREQ 


A0-A15 


A0-A15 


D0-D7 
oo... . manat IN >= DATA 0UT >= 
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- semnalul  indioa o cerere de magistrala si ca urmare 


toate magistralele CPU treo in stare de mare impedanta 
astfel incit sa poata fi utilizate de un alt diapozitiv 


- recunoastere cerere de magistrala 
- iesire, activa 0 logic 
- este utilizata pentru a indica dispozitivului care cerea 


magistrala ca CPU a pus magistrala de date, adrese, oco- 
menzi în stare Ze mare impedanta si dispozitivul extern 
le poate utiliza 


Ciclu M1 


T2 T3 Tu 71 


Ph pr dr 
De E e a ate e eee e 


PC: RFSH 

i Da E A pa 
a Noe |N fe 
——._.+ ——+ —.———__- 

po. e E ui 

DR 3 De 

E aud 

< IN >——— cioaca ia 


Ciclu de citire sau scriere 


Citire Scriere 


T1 T2 73 ŢA 154Pal 73 


E e TE Sa e e e e ae n e a 
_—+ 


De Se ate e ea e e e 
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Pig. 4.2 Porme de unda pentru cicluri CPU 
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Harta memoriei 


Spatiul de memorie adresabil de microprocesor este divizat 


in doua parti: 


- memoria ROM (read only memory) cu o capacitate de 16K asezata 
intre adresele 0 si 16384 (3FFF hexa) 

— memoria  RÂM (random access memory) ocupa restul de 48K din 
spatiul memoriei 


Memoria RAM este divizata la rindul ei in doua blocuri dis- 
tincte: 


— memoria video si de program cu o capacitate de 16K asezata 


intre adresele 16384 si 32768 


- memoria suplimentara cu o capacitate de 32K asezata intre 
adresele 32768 si 65535. 
65535 Da ii zi 
I Ei 
- 32 K RAM 1 RAM suplimentar 
I 
32768 [o [oo _— 
I I RAM de afisare 
23734 | si program 
I VAR, SISTEM I 
23552 | I 
I BUPER IMPRIM.I 
23296 D= I 
I ATRIBUTE I 
22528 E a I 
I DISPLAY I 
16384 Î ea a 
1 16K ROM I  Interpretor 
9) e I BASIC 
Memoria RAM de afisare si program contine o zona fixa la 
inceputul ei, formata din zona informatiei de afisare numita 
DISPLAY si zona atributelor video, Aceasta zona de memorie este 
accesata de sincrogenerator pentru afisarea imaginii TV, ea con- 
tinind informatia corespunzatoare fiecarui punct de pe ecran. 
Urmeaza apoi zona BUFER IMPRIMANTA, zona care memoreaza o linie 


de 32 caractere pentru imprimanta. 

Urmatoarele zone de memorie cuprind programe BASIC sau coă 
masina, variabile, stiva. Aceste zone au lungimi variabile in 
functie de programele si configuratia hard a sistemului, limitele 
Sa uegte aflindu-se la adresele specificate de variabilele de 
sisten. 


40 — |] 


HC-85 


4.3 MEMORIA ROM 


_Hemoria ROU ars o capacitate de 16K octeti. Ea este formata 
din 3 circuite EPROI! 2716 (2uxf8). ROIM-ul contine toata informatia 
in cod masina necesara pentru a implementa instructiuni, comenzi 
BASIC si  subrutinele care manevreaza toate resursele hard ale 
palculatorului, Le exemplu, exista o subrutina care scaneazn 
tastatura, o subrutina care programeaza bistabilui âe “bell” 
facind sa sune difuzorul, o subrutina pentru citirea benzii 
gnetice, etc. 

Semnalul  ROI!CS (vezi fila 2/10) merge la conectorul de 
extensie. Daca de pe extensie se forteaza acest semnal la 1 
logic, EOll-ul existent pe placa este dezactivat. 

Cipurile EPROH 2716 dupa ce au fost programate pe arzator nu 


ierd informatia chiar daca se opreste tensiunea. Ele pot fi 
Sterse cu raze ultraviolete si apoi reprogramate, 
liemoria ROI este conectata direct pe magistralele CPU si 
lucreaza iîndepenâent de restul memoriei. 
4.4 MEMORIA VIDEO SI DE PROGRAM 
Aceasta memorie (vezi fila 4/10) cu o capacitate de 16 


iocteti contine informatia necesara pentru a genera imaginea TV, 
variabilele de sistem cerute de BASIC, grafice definite de utili- 
ta» si programele BASIC ale utilizatorului, 

A Piecare circuit de memorie 4116 poate contine 16K biti de 
nformatie. Pentru adresare circuitul are 7 pini, deci adresa 
revuie multiplexata pentru a adresa toate locatiile de memorie. 
intrarile de adresa se prezinta 7? biti de adresa reprezentind 
& de rind,  înscriesa in cip de semnalul RAS, apoi la întra- 
de adresa se prezinta adresa îe coloana formata din alti 7? 
si inscrisa de semnalul CAS, 


YBB-!1 15!1-GND 
DI -!2 151 - CAS 
R/M-!3 14!- DO 
RAS-!4 4116 131- A6 
A9 —!5 121- A3 
A2 —!6 11i= A 
A =17 10!- A5 
YDD-!8 9I-VyCcC 


ce a fost selectata in functie de felul in care este 
btivat pinul 3 al cipului de memorie, dupa timpul de acces, 
moria va scoate la iesire date valide (in cazul unui ciclu de 
Mire) sau va inscrie date prezente pe magistrala (in cazul unui 
olu de scriere), 


Dupa 


lemoria video suporta o dubla accesare: 


- sincrogeneratorul o acceseaza la perioade fixe de timp pen- 
tru a citi informatia viâec si atributele de culoare 

- OPU acceseaza memoria video pentru a schimba imaginea, atri- 
butele de culoare, variabilele de sistem sau pentru a stoca 
prosvrama NADILOC nau date 


Se AX 
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Dubla accesare conduce la o dubla multiplexare: 


- multiplexarea adreselor de la microprocesor - se realizeaza 
prin circuitele D11 si E10 (tip 74L8157). Iesirile lor ajunge 
pe intrarile memoriilor printr-o bariera rezistiva formata 
din rezistentele R79-R85, 

- multiplexarea adreselor sincrogeneratorului - se realizeaza 
prin intermediul multiplexoarelor E5 si P5 (tip 7415257). 
lesirile lor sint direct conectate pe intrarile de adresa 
ale memoriei video, avind prioritate la accesul memoriei. 
Din aceasta cauza cind microprocesorul acceseaza memoria 
aceste multiplexoare sint deselectate cu ajutorul semnalului 
SEL, 


Sincrogeneratorul  accesind memoria video in mod pagina in 
afara de multiplexarea simpla linie/coloana, adresa de coloana 
este „ultiplexata pentru citirea octetului de informatie  respec-— 
tiv  octetului de atribute video. Aceasta multiplexare se reali- 
zeaza de catre circuitul E4 (tip 7418157). 

Dubla accesare a memoriei video duce la conflict intre 
microprocesor si sincrogenerator, Daca conflictul s-ar rezolva 
prin oprirea afisarii pe durata accesului microprocesorului, 
calitatea imaginii ar avea de suferit. Se prefera oprirea ceasu- 
lui de procesor ori de cite ori acesta acceseaza memoria video 
pina la terminarea ciclului de afisare curent. Oprirea ceasului 
provoaca greutati pentru programele care ruleaza în memoria video 
si necesita bucle de temporizare de durata precisa. De aceea in 
aceste cazuri se recomanda folosirea memoriei suplimentare, 

Punctionarea selectiei memoriei 16K RAM (vezi pagina 6/10) 
se poate urmari pe formele de unda, 

Ciclul de memorie RAII este impartit in doua: 


—- ciclu CPU 
—- ciclu afisare 


Ciolul CPU 


Ori de cite ori CPU acceseaza memoria RA! de afisre si 
program (415=0,  A14=1) se decodifica semnalul ACC, care provoaca 
oprirea ceasului de procesor si repornirea lui pe perioada semna-— 
lului REQ, cind procesorului i se permite accesul la memorie. 

Se activeaza semnalele VCAS si'VRAS iar semnalul SEL dezac- 
tiveaza  multiplexoarele de adresa de la sincrogenerator, CPU 
putind trimite sau primi un octet pe magistrala de date prin 
bufferul format de circuitele D8 si D9. 


Ciclu afisare 


Ori de cite ori X4 este pe unu,  sincrogeneratorul acceseaza 
memoria RAM de afisare si program pentru a citi informatia din 
memorie corespunzatoare unui grup de 8 puncte de pe ecran. Pentru 
a specifica aceste puncte sint necesari doi octeti, un octet din 
zona DISPLAY si octetul corespunzator din zona atributelor video. 
Pentru aceasta se utilizeaza un ciclu de citire din memorie in 
mod pagina. Se activeaza semnalul VRAS iar apoi VCAS pulseaza de 
doua ori corespunzator citirii octetului de informaţie si atri-— 
bute. 


Ga — 
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Ciolu CPU Ciolu afisare 
X4 
+ po —+ 
DI a pa + pa 
VRAS 
+ + 
jo LC 
V CAS 
—  .."..  . . . f E e SI 
| | E o a aa 
REQ ai 
pot 
SEL ————_ PE PE iei 


Formele de unăda pentru RAM video 


4.5 MEMORIA SUPLIMENTARA 


Memoria suplimentara are o capacitate de 32 Kocteti fiind 


formata din doua rinduri de cite 8 memorii 4116, E114 — E18 si F11 


— 718, 
Memoria suplimentara este direct legata pe magistrala de 
date CPU si prin intermediul multiplexoarelor D11 si E10 pe 


magistrala de adrese CPU, 


Memoria suplimentara poate fi accesata de catre CPU chiar 
daca  sincrogeneratorul lucreaza cu memoria video, magistralele 
lor fiind separate. 

Semnalele de selectie SRAS,  CAS1, CAS2, SWR, pentru memoria 
suplimentara deriva direct din semnalele de control ale proceso-— 
vului (vezi fila 1) semnalul SWR este chiar WR trecut printr-o 


poarta repetozre C10. 


La fel se obtine semnalul SRAS din MRQ. Se asigura astfel 
reimprospatarea autonata a memoriei suplimentare pe durata fieca- 
Pui ciclu FETCE de catre CPU. Y 

| Pentru selectia 5, semnalul RAS este intirziat si aplicat 
pe rindul de memorie corespunzator atunci cind se decodifioa 
ciclul de citire sau scriere in memoria suplimentara, 

Semnalui MUX care schimba adresa la multiplexoarele 011, E10 
are ca sursa semnalul MREQ in cazul unui ciclu de memorie supli- 
mentara si  RASRQ in cazul in care microprocesorul adreseaza 
memoria video, 


H0-85 


4.6  SINCROGENERATORUL 


Sinocrogeneratorul este alcatuit din numaratoare sincrone tip 
7418161, cu incarcare paralela si logica aferenta, 

Pornind de la un oscilator cu cuart (vezi fila 6/10) de 14 
MHz prin divizari inlantuite se obtin fazele de tact pentru 
microprocesor pentru adresarea memoriei video si semnalele de 
sincronizare linie si cadre, 

Adresele pentru explorarea memoriei video au fost notate de 
la x1 la x8 pentru cele 256.de puncte pe linie si de la y0 la y7 
pentru a adresa 192 linii utile pe cadru. 

Punctele ecranului sint grupate in patratele 8x8, corespun- 
zină unui caracter. Se pot afisa in acest mod 24 de rinduri/32 
caractere. Din motive de economie de memorie atibutele de culoare 
sint definite la nivel de matrice 8x8 (caracter). 

In interiorul fiecarei locatii de caracter un punct nu poate 
duza decit doua culori, numite "ink (ocerneala)" si "paper (hir- 
tie)", 

Cele doua tulori sint specificate cu un sigur octet, octetul 
de atribute. : 


Formatul octetului de atibute: 


D?7 D6 D5 D4 D3 D2 D141 D0 


F * PAPER INK 
P —- atributul de flash (caracter clipitor) activ pe 1 
PAPER - specifica una din 8 culori pentru fond prin bitii D3-D5 
INK - specifica una din 8 culori pentru scris prin bitii DO-D2 


Informatia asupra imaginii 7V se afla stocata la inceputul 
memoriei RAM intr-o zona fixa impartita in doua : 


- zona de informatie video, cuprinsa intre adresele 16384-22527 
- zona de atribute video, cuprinsa intre adrestle 23528-23295 


Zona de informatie specifica pentru fiecare punct de ecran 
tipul sau. Daca bitul corespunzator este zero, punctul este de 
tip paper; daca bitul este 1, punctul va fi ink. 

Zona de atribute specifica pentru fiecare zona de 8x8 puncte 
cele doua culori (ink/paper) si daca zona clipeste sau nu. 

Interfata video (vezi pagina 7) produce semnale RGB pentru 
monitor color, folosind informatia din memoria video, La fiecare 
grup de 8 octeti de informatie video corespunde un octet de 
atribute care reprezinta : 


- 3 biți informatie de culoare pentr hirtie (PAPER) 
3 biţi informatie de culoare pentru cerneala (INK) 
un bit informatie pentru atributul de clipire (PLASE) 


Informatia video este inscrisa in registrul de serializare 
pe 8 biti (tip 7418165) iar cea de culoare în registrul de 8 biti 
D7 (tip 74LS374), 

Multiplexorul C? realizeaza multiplexarea culorii de "paper" 
si "ink" iar CB multiplexarea culorii de margine si centru ecran. 
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Informatia de culoare margine ecran este inscrisa in regin- 
trul C9 (tip 7415174) pe biti de date D0, D1, D2, prin interme- 
diul portului de iesire 254 (FE). 

Semnalele de sincronizare linii, cadru se obtin prin deovodi- 
ficarea fazelor numaratcarelor din sincrogenerator (vezi pag. 6). 
Pormele de unda pentru semnalele de sincronizare precum si pentru 
semnalul de margine ecran BORD si pentru semnalul de stingere |, 
sint prezentate mai jos. 


6 ha e pp PP PP Pe pp pt 
e E a e E a E n n a a pe emir 


de N e + pr pot po Des 
i E E e E e E e e er e ae 
XB + + po pom + poor. + 
+ po “+ pa + E a e + 
19 pp pom ' 
o + poem 
X10 pipi ip aa ie 
—_______ 
SYN C ——--- + a aaa a a a e ea 
++ 
BORD jo mt 
_——+ he mmm a me m m ma mmm 
ÎN ii Pr RE E ME RU SR e E) E e RE E ee SS Pa 
pm + 


4.7 TASTATURA 


Tastatura este formata dintr-o matrice de fire 8x5 (vezi 
pagina 8/19). 
3 Fiecare tasta este legata la intersectia unei linii cu o 
coloana, astfel incit la apasarea unei taste un fir orizontal se 
conecteaza cu ; unul vertical. Firele orizontale (rinduri) sint 
conectate la partea superioara a magistralei de adresa a8-a15 
prin intermediul circuitului separator A9. Cele cinci fire verti- 
cale (coloane) sint conectate la magistrala de cate prin interme- 
diul cizcuitului A8. 
A La fiecare intrerupere primita, CPU scaneaza tastatura, 
executind instructiuni IN (input) de la portul FE (hexa) si pe 
adresa superioara o singura linie de adresa este la zero. Daca o 
tasta a fost apasata, octetul venit de la portul 254 (FE) contine 
un zero pe bitul corespunzator tastei apasate, 


—————————————————————————— 


| Linie de adresa | Adresa 1/0 ! Taste selectate ! 
| pusa la zero | ! ! 
! 415 | 32766 ! SPA CE, CS,M,N,B 
! A14 | 49150 ! CR,L,K,I,H | 
! A13 | 57324 ! P,0,I,U,Y ! 
| A42 | 61438 | 0,9,8,7,6 
! A11 | 63486 ! 1,2,3,4,5 
i 410 | 64510 | Q,W,E,R,T 
! A9 ! 65022 ! A,S,D,FP,G 
! A8 | 65278 | C5,2,X, CV 


4.8 INTERFATA AUDIO 

Permite conectarea la o sursa de inregistrare/redare audio 
(casetofon, magnetofon). 

Conectorul audio are urmatoarea asignare: 


1,4 — Iesire — nivel 500 mV 

— Impedanta de iesire 500 ohmi 
3,5 — Intrare 1-4 V 

- Impedanta sursa semnal max. 10 Kohmi 

Linia de iesire audio (vezi pagina 7) este controlata prin 
intermediul bistabilului corespunzator din registrul 09. 

Starea acestui bistabil este modificata prin scriere la 
portul 254 (FE), prin intermediul bitului de date D3. 

Scriind alternativ 0 sau 1 se poate transmite o forma de 
unda rectangulara pe iesirea de linie audio, aceasta putina fi 
inregistrata pe banda audio. Volumul si frecventa tonului obtinut 
depind de durata pe care starea bistabilului din registrul 09 a 
ramas neschimbata. 

La citire semnalul de pe banda magnetica este filtrat si 
amplificat (vezi pagina 8), semnalul obtinut controlind starea 
bitului 6 de pe magistrala de date în timpul operatiilor de 
citire de la portul 254, 

Toate fisierele pe banda magnetica sint inregistrate ca doua 
blocuri de informatie : header si bloc âe date. 

Header-ul contine informatie despre datele care urmeaza, 
anume: numele fisierului si numarul de octeti ai blocului. 

Piecare tip de bloc incepe cu un ton de aproximativ 5 n 
pentru header si 2 s pentru blocul de date. Tonul de inceput este 
o unda rectangulara de 619,4 microsecunde intre fiecare schimbare 
de stare corespunzină unei frecvente de 807 Hz. Sfirsitul tonului 
de inceput este semnalat printr-un impuls de durata scurta SYNC, 
care sta pe zero 190,6 microsecunde si 210 pe unu. Urmeaza apoi 
fara nici o pauza pulsuri de date. Daca este un zero pulsul va 
avea o durata de 244,3 microsecunde pe zero si tot atit pe unu. 
Daca este un unu, pulsul dureaza dublu. 


_———— + PP 
PORN DE e + pa 
Ton de inceput 'SYNC! 4 ! 0! 
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SUNET 
Sunetul este generat. prin intermediul starii bistabilului 
din registrul C9 (vezi pagina 7), care este controlata de bitul 


D4 de pe magistrala de date in timpul instructiunilor de goriere 
la portul 254 (FE). 


. 


„9  CODORUL PAL 


Punctinarea blocului de codificare a semnalelor R,C,B intr-un 
semnal PAL se poate urmari pe schema bloc, 


] [] 
| 4 
FEMEe Lot i MOS i 
Li 4 1 [i 
4 4 4 Li 
[i 4 
[| LII i a coca 
! | Eu ! ! 
R--- | = | Zilei ! 
li 1 li ] 1 [| 
i li . ] i [| | 
E ! 1 Bv! | TCA 650 |--— 
A | | ii | i ' 
4 Paza (hei (ma : l] Li 
B--—-! VIE: GE ! ! ! 
LU li i] | i] [| L] 
Li Li i ] L] Li i 
4 1 [| 
= soeipeetopegroeetena 1 [] TI SCI: DI iaca | 
4 Li Li 
| i [| 
Li | [| 
Li Li [| 
[| 
CEE PRR: Me unea E iat. PE %- ! 
! 2, a ! 
Sy ——! Pozitionare burst | i 
i | 
i li it 30 ! 
a 
ia ai e i ! acacia tz 
R ——- ! 
3. Formare ÎL. 4. ETAJ 
* 


luminanta 


| 

| 

| 

| 

| 

] 
ri 
H 
ez 
> 
5 


Blocul 1 reprezinta o schema de matriciere a semnalelor R, 
»__B, astfel incit la iesire se obtin semnalele diferenta do 
uloare Eu si Ev (vezi pagina 9). 

___„ Hatricierea se realizeaza prin intermediul decodificatorului 
A1 si o retea de dicde si rezistente. Corespunzator celor trei 
intrari R, G, B (rosu, verde, albastru) se activeaza o anumitu 
iesire a decodificatorului Al si se obtir nivelele cerute de 
standară pentru Fu si Ev, 

Potentiometrii R6 si 17 servese la stabilirea 
componentei de curent continuu la intrarea în TCA 650. 

Blocul 2 primeste la intrare semnalul de sincronizare SY si 
socate la iesire doua impulsuri in opozitie de faza, situate in 
țimp in locul unde se introduce semnalul de burst (sincronizare 
de culoare). 

Blocul 3 primeste la intrare semnalele R, G, B oi scoate li. 
iesire somnalul de luminanta prin insumare ai ponderare corespun-— 
satoare. 


corecta «u 
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Blocul 4 reprezinta etajul de iesire pentru semnalul video- 
compus codificat PAL. Acest semnal poate fi utilizat pentru 
vizualizare pe monitor color PAL sau, dupa modulare, pe TV color. kormele de unda corespunzatoare barelor color sint : 
Blocul 5 primeste la intrare semnalele Eu si Ev si genereaza 
semnalul de crominanta. Blocul folseste circuitul TCA 650. 
Precventa de subpurtatoare PAL se obtine de la un oscilator 
cu cuart notat OSC, care furnizeaza o frecventa de 4,433618 MHz. 
Circuitul TCA 650 realizeaza modulatia in cuadratura a celor 


doua semnale Eu si Ev. Semnalul de crominanta fiind diferit de la Alb Galb. Cian Verde Magen. Rosu Albastru Negru 
o linie la alta, circuitul TCA are nevoie si de o frecventa egala i i, 
cu jumatate din frecventa liniilor notata FH/2. pori VĂAI RI 
; | iri ia ÎN IN Li 
linia de rang n: Uc = Ev*COS(OMEGAp*T )+Eu*SIN(OMEGAp*T ) i UL ureei. RI PERETE 
linia de rang n+1:  Uc= —Bv*COS(OMEGAp*T )+Eu*SIN( OMEGAp*T ) LIU arerarerte a viii ret 
i |) SE Cl im creerea +ititia 

Semnalul de crominanta generat in blocul 4 compus cu cel de “ca A NU ne renmaa AI 4 A 

luminanta generat in blocul 3 este aplicat etajului final. pi sit di eroi 
? iara Pr 
DE CODIFI CARE i 
++ 

'!Culoare !R!G!B! Rang 41 ! Pin | 
m d m a m DD ae 3 
| Alb 41 pă Bicaz | mii Bu - 200 mY V-v pot | 
a e i e Demi E il iat PR Pi a ea pom + ! ! ! 
i Galben | 1|110)| 6 ţ, «9 ELE a ! ! | | polen 
Do a i + i | ! ! po + 
| i63 aa 3 Oa ij e 04 5 je) e ! pe + 
pia i a pc a e E E E ie a ai pe 
| Verde |0î1 | 04 4 | 10 
iMagenta | 1 | 011|] 3 Hz 
Da a a Ev — 200 mV V-V Dao + 
|oRosu 4 1 jam) 0) 2 Roi e | 
PN a pa a E NSE pm + pa | | 
iAlbastrul 0 | 011|] 4 Va] i i ! cica 
e e i e i m e lime ei ma | | po 
i Negru 101010! 9) [paza 3 i E în 
bl e i i i E ai e mp 


Deoarece culorile negru si alb nu produc semnal de crominan- 
| ta, pinii corespunzatori din decodificator sint nefolositi, 
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4.10  CONBCTORII 


Conectorul de extensie. 


B A 
A11 — 1 28 1 
A9 — 1 27 1 - 410 
BUSACK —- 1 26 1 - A8 
ROMCS —- 1 25 1 - RFSH 
Ah — 1 24 I - M 
A5 „1 231 -— 
A6 — 1 22 I] - +12 V 
A? — 1 21 1 — WAIT 
RESET - 1 20 1 - -5 V 
BUSRQ — 1 19 1 — WR 
I 18 1 - RD 
I 17 1 — IORQ 
I 16 1 — MREQ 
TI 15 1 — HALT 
GND — 1 14 1 — NMI 
TORGE — 1 13 1 - INT 
A3 = 112 1 — Du 
A2 — 1 11 1 - D3 
AT 10 - D5 
A0- 1 91 - 06 
CLK - I 8 I - D2 
GND — 1 71 - D1 
GND - 1 6 I —- D0 
SLOT — I 5 I — SLOT 
A E 
+5V — 1 3 1 — D7? 
M2 — 1 2 I — 413 
Ma = TI 41 IL — 415 


13A — INT — intreruperi 


—- conectat la linia de intreruperi 2804 

- conectat printr-o rezistenta de 680 ohmi la sursa de 
intreruperi de pe placa logica (bistabilul A3). 

- poate fi utilizat de un dispozitiv extern pentru a 
genera intreruperi pentru 2804 sau, legat la +5V, dezac- 
tiveaza intreruperile de pe placa. 


14 A—NMI 


—- în mod normal la nivel logic 1 

- poate fi utilizat de un dispozitiv extern pentru a forta 
un salt la adresa 102 (66 hexa) si sa execute cod masina 
de acolo. 


174 — IORQ — cerere 1/0 


- indica ca partea mai putin semnificativa a magistralei 
de adresa contine o adresa valida a unui port 1/0. 
Partea superioara are continutul acumulatorului daca 
instruoctiunea este utilizata in cod masina, Din BASIC se 
poate specifica o adresa pe 16 biti. Aceasta aptre pe 
AO-A15 cind IORQ este activ. 


— | 


HO-85 


214 — WAIT 
- poate fi utilizat de dispozitive externe mai lente pen- 
tru a se sincroniza cu CPU. Nu trebuie activata linia 
WAIT mai mult de 1 ms pentru a nu strica reimprospatarea 
memoriei suplimentare. 
8B —- CLOCK —- 3,5 MHZ 
- poate fi utilizat de dispozitive externe pentru a no 
sincroniza cu CPU, 
- poate fi oprit cind procesorul acceseaza memoria video, 


13B - TORGE 


- pus la +5V, logica de pe placa nu mai primeste IORQ. 


19B - BUSRQ — conectat la Z80A 
- poate fi utilizat pe un dispozitiv extern pentru A 
prelua magistralele CPU. Controlul este predat dupa 
incheierea ciclului masina curent. 
25B —- ROMCS 


- poate fi conectat la +5V pentru a dezactiva memoria ROM 
de pe placa. 


CONECTOR VIDEO 


SYNC - 18 1 
I 15 1 — WINC 
G- 17 I 
I 44 1 — VIDEO PAL 
R- 16 I 
I 13 1 — GND 
B-I5 I 
I 12 1 - GND 
VSYNC — 14 I 
I 111 - GND 
FH/2 - 1 3 1 
I 10 1- 
- 12 1 
I 9] —- +5V 
+5V 7x11 IL 


Semnalele SYNC, R, G, B permit conectarea unui monitor color 
cu intrare RGB (de exemplu monitor color Electronica 001), sau 
televizor cu priza PERITEL. 

Semnalul VIDEO PAL permite corzctarea unui monitor color PAI, 
(de exemplu monitor color Electronica 002), sau monitor alb negru 
ou intrara video compus. 


— o... 
MA 


Ht=y5 


Semnalul FH/2 are o frecverta egala cu jumatate din frecven- 
ta de linie, 

El poate fi folosit impreuna cu semnalele SYINC, BR, GG, B 
pentru „a obtine semnal video codificat pentru alt sistem TV 
folosind o interfata corespunzatoare. 


Conectorii  joy-stick dubleaza practic functiile primului rind 
de taste. 


k5- 15 ! kO- 15 | 
! 9! —l4 ! 9! —k9 
kWh | k9- 14 ! 
| 8! —k2 ! 8! —k7 
k2- 13 | k7- 13 i 
7 —k1 ! 7| =k6 
4-12 ! k6- |2 ! 
! 6| —k3 ! 6! —k8 
sel 1-!7 | sel 2- 14 | 
JOYSTICK 4 JOYSTICK 2 


Cele  ăcua manete tip joystick sint de fapt niste simple 
contacte normal deschise care se inchid atunci cind sint mane- 
vrate într-o directie (sus, jos, stinga, dreapta). 
| La fiecare pin de conector s-a notat tasta care este dublata 
in momentul în care se inchide contactul dintre pinul respectiv 


si pinul de selectie notar SEL 1, respectiv SEL 2. 


FUN CTII JOYSTICK 1 JOYSTICK 2 
STINGA Tasta 1 Tasta 6 
DREAPTA Tasta 2? Tasta 7? 
JOS Tasta 3 Tasta 8 
SUS Tasta 4 Tasta 9 
FOC Tasta 5 Tasta 0 


CONECTOR AUDIO 


1,4 — Iesire 500 mV 
3,5 - Intrare 1-5 V 
2 - asa 


CONECTOR TV 


Serveste la conectarea televizorului prin intermediul mufei 
de antena, 


— 
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4.11 SURSA DB ALIMENTARE 


Alimentatorul extern furnizeaza o tensiune redresata nensta- 
bilizata de minim 9V in sarcina, 

Tensiunea de +5V se obtine cu ajutorul unui stabilizator 
integrat tip 7805, 

Pentru tensiunile de +12V si -5V ge foloseste un convertor 
format âin tranzistorii 712, 713 (vezi pagina 10/10) si componen-= 
tele pasive aferente. 

T12 formeaza o reactie de curent pentru oscilatorul format 
din 713, L4, C82, R104. 

Functionarea circuitului se bazeaza pe tensiunea inversa 
care apare prin Li la fiecare ciclu de oscilatie. Tensiunea 
inversa ridica colectorul lui T13 la 13V,  D19 conduce si incaroa 
condensatorul C87. Cind D17 nu conduce, C87 se descarca asigurind 
12V pentru memorie. Daca tensiunea de 12V scade atunci T13 oon= 
duce mai mult, creste frecventa de oscilatie si tensiunea se 
ridica la valoarea ei nominala. 

Sursa de -5V consta din componentele R100, D16, 117, R105, 
C88; cină tensiunea se ridica la 13V in colectorului T13, (3 ma 
incarca prin D18 la aproximativ 12V. Cind colectorul T13 oade la 
0V, polul negativ al condensatorului C83 devine -12V. (83 ne 
descarca prin D16 si R100. Tensiunea de pe C88 este mentinuta 
constant la -5V de dioda Zener D17, 


4.12 PROGRAME DE TEST 


Programele de test pentru calculatorul HC-85 se afla intr-un 
PROM ae 2 Kocteti care se insereaza pe extensie. Se pot executa 
urmatoarele teste hard: 


—- verifica procesorul 2804; 

- verifica memoria de ecran în alb-negru; 

- verifica memoria video intre adresele 5B00-8000(H). 

- permite operatorului sa verifice fiecare tasta prin vizua- 
lizarea tastaturii pe ecranul TV, fiecare tasta apasata 
aparind colorata mai intens; 

5 — verifica culorile prin afisarea mirei cu bare colorate; 


FV = 


Pentru verificarea memoriei suplimentare operatorul poate 
alege unul din urmatoarele teste: 


1 — ADDRESS -— descopera greseli in logica adresarii; 

2 — BARBER — descopera circuite defecte; 

3 — GALPAT — test de memorie (11 ore); 

4 — PINGPONG — test de memorie (4 min.); 

5 — SART - verifica saturarea amplificatoarelor de acrin 
re/citire; 

6 — WALC — verifica ciclii FETCH qin aceasta memorie. 


Toate aceste teste sint selectate prin apasarea tastel 
(corespunzator  rindului 1) sau 2 (corespunzator rindului 2 de 
memorie suplimentara) si prima litera din numele testului, 


10-85 


4,13 DEPANARE 
Echipamente necesare pentru depanare: 


- Osciloscop 10 MHz 
- Alimentator 

- TV color. 

- Monitor color PAL 
- aparat de masura 

- programe de test 


Sinopticul dat mai jos pentru localizarea defectelor nu 
cuprinde decit defecte care apar mai des, Microcalculatorul fiind 
un dispozitiv complex, nu se pot lua in consideratie toate cazu-— 
rile care pot sa apara. Pentru depanare este bine sa se foloseas- 
ca la nevoie o placa martor, pentru compararea formelor de unda 
vizualizate pe osciloscop. 


| Se verifica sincrogeneratorul: 
| -se verifica oscilatorul 14 MHz 
! -se verifica lantul de divizare 
| F3,05,D4,D3,E3 
Imagine stabila | Se verifica logica de formare a 
cu dungi verticale ! semnalelor ACC, REQ, introducinăd 
! pe extensie un PROM âe test 
Imagine neagra sau | Se verifica tensiunile de alimentare la 
cu patratele colorate ! memoria RAM 
aleator | Se verifica RAM de afisare si program 
Nu se înitializeaza | Se verifica functionarea intreruperilor 
|! Se verifica memoria PROM 

! Dupa verificarea separata a tastaturii 
! si a cablului de tastatura se verifica 
| circuitul A8 
Apar dungi colorate | 
in interiorul carae- _! 
terului | 
Memorie suplimentara Se pune in evidenta defectul tastind: 

PRINT PEEK 23732 + PEEK 23733 * 256 
Daca rezultatul nu este 65535,se introduc 
pe extensie testele de memorie si se 
i depisteaza memoria defecta 


ANEXA A 
Lista componente HC 85 
NR, DENUMIRE / CARACTERISTICI POZITIE CANT, 
CRT . ( COD VEST - COD EST ) (BUC) 
1, 2804 CPU - B11 1 
2.  SN74LSOON - K555LA3 R6,B8,B10,D10,82,F4 6 
3,  SN?74LSOAN — K555LN1 A2,B7,£1,F2 4 
4.  SN74LSOS8N -  K555LI1 B3,B9 2 
5,  SN74LS32N —  K555LLA C3, 410,D2 3 
6. SN?74LS?74N - K555TM2 A3,B4, 4, C6,D1 5 
7.  SN?74LS138N — 741S138PC 41,416 2. 
8.  SN74LS86N —  K555LP5 B5 1 
9.  SN74LS157N — K555KP16 C7, C8,D11,84,E10 5 
10.  SN74LS161N — K555IE10 C5,D3,D4,D5,E3,P3 6 
11.  SN74165N — '74165PC D6 1 
12.  SN74LS174N — K595TM9 c9 1 
13.  SN?4LS257N — K555KP11 E5,F5 4 
14,  SN74LS373N —  K555IR22 A8,A9 Ş 
15.  SN74LS374N — K555IR23 D7 1 
16. 12716 —  K573RF5 B12-B15 8 
D12-D15 
17. MK4116 —  K565RU3 E6-E9,E11-E18 24 
P6-P9,F11-F18 
18, 18216 —  K5894AP16 D8,D9 2 
19.  UA7805 -  MA7?7805 1 
20.  TCA 650 D0 1 
TRANZISTOARE 


4. TRANZISTOR BC 107 B 
2,-4.,  TRANZISTOR BC177 

5. TRANZISTOR BC 172 
6. TRANZISTOR 2N2369 
7,—10, TRANZISTOR BC 107 
11. TRANZISTOR BD 135 
12, TRANZISTOR BC 177 
13. TRANZISTOR RD135 


DIODE 


4.,—13, DIODA 1N4148 
14. DIODA PL 10V 


16. DIODA 1N4448 
17. DIODA PL 5V6 
18, DIODA 1N4148 
19. DIODA BA 157 
20. DIODA GERMANIU 


QUARTZ 


1.  QUARTZ 14MHZ 
2,  QUARTZ 4,4336 MHZ PAL 


HO-B85 


"in 


0-85 H0-85 
REZISTENTE 
CONDENSATORI 4. 5.1 KOHMI 
2, 100 KOEMI 
Ic CONDENSATOR 68 PF 3, 5.1 KOEHMI 
3: CONDENSATOR 12 PF 4, 100 KOEHMI 
4 CONDENSATOR 1099 NP 5. 10 KOMI 
5, " CONDENSATOR 100 PF 6.-7. POTENTI OMBTRU 5 KOHMI 
6.-7, CONDENSATOR 109 He 8. 10 KOHMI 
8. CONDENSATOR 4,7 IP 9. 820 0HII 
9. CONDENSATOR 27 PF 410, 4.7 KOEMI 
10, CONDENSATOR 4.7 NF 44. 39 KOHMI 
11.—12, CONDENSATOR 109 NP 12, 5.4 KOHMI 
43; CONDENSATOR 47 PF 13, 10 KOEMI 
14, CONDENSATOR 27 PF 14. 180 KOHMI 
15, CONDENSATOR 10 1 15. 1.8 KOEMI 
16, CONDENSATOR 100 NF 16. 2.7 KOIMI 
+7, CONDENSATOR 12 PF 47, 100 OHMI 
18. CONDENSATOR 47 PF 18. 1.8 KOHMI 
19. CONDENSATOR 100 NF 19. 15 KOMI 
20. CONDENSATOR 470 PF 20. 1.8 KOEMI 
21 CONDENSTOR 33 UP 24, 1 KOHMI 
22. CONDENSATOR 1 NP 22, 75 OHMI 
23. CONDENSATOR 10 IP 23. 150 OHMI 
24. CONDENSATOR 100 NF 24, 9.1 KOMI 
25, CONDENSATOR 10 MF 25, 5.1 KOMMI 
26. CONDENSATOR 2.6 NF 26. 3.9 KOHMI 
27. CONDENSATOR 470 PF 27, 15  KOHMI 
28.-29. CONDENSATOR 270 PF 28. 1.8 KOHMI 
30. CONDENSATOR  100NF 29. 820 OMI 
34 CONDENSATOR 10 IF 30, 1.8 KOHI 
32, CONDENSATOR 100 NF 31, 1 KOHMI 
33, CONDENSATOR 10 HF 32. 2 KOHMI 
34.—70. CONDENSATOR 100 NF 335 3.5 KOHMI 
24 CONDENSATOR 10 HF 34. 1.5 KOHMI 
72, CONDENSATOR 100 NF 35, 1.5 KOHMI 
pă CONDENSATOR 10 IF 36. 3.5 KOMMI 
7W. CONDENSATOR 100 NF 37, 4.7 KOHMI 
75, CONDENSATOR 150 WF 38. 620 OHMI 
76. CONDENSATOR 10 MF 39.-—40. 390 OHMI 
(P7ie Neutilizat 41 620 OHMI 
78. CONDENSATOR 10 MP 42, 4.7 KOEHMI 
79.-82. CONDENSATOR 100 NF 43 uk, 1 KOEMI 
83. CONDENSATOR 1.5 HF 330 OHMI 
84. CONDENSATOR 100 NP 46.—48 4 KOEMI 
85. CONDENSATOR 10 HF 49 50  OEMI 
86. CONDENSATOR 1C0 NF 50.-53. 1 KOEHMI 
87.-88. CONDENSATOR 150 UP 330 OHMI 
89.-90. CONDENSATOR VARIAEII, 3-10 PF 55 5 OHMI 
91, CONDENSATOR 10 LF 56. 1 KOEMI 
92. CONDENSATOR 47 PF 57 5 OHMI 
93. CONDENSATOR 100 PP 330 OHMI 
94. CONDENSATOR 100 NF 59.-60. 1 KOEHMI 
95.-96. CONDENSATOR 270 PF 4 330 OEMI 
62 75 OHMI 
63 1 KOEMI 
64 75 OHMI 
65 330 OHMI 
66 10 KOMI 
. 67 2 KOHMI 
68. 1 OHMI 


H0-85 


HO-85 

69.—73. 10 KOEMI 
7. 1 KOEMI 
75. 10 KOEMI 
76.—77. 1 KOEMI 
78. 680 OEI 
79:87. 330 OEMI 
88. 580 OEMI 
89. 100 KOHUI 
90. 1 KOEMI 
94. 22 KOEMI 
92. RETEA 10 KOHII 
93. 10 KOHUI 
94.95, 680 OHMI 
96. 10 KORII 
97. 1 RORMI 
98. 1.5 KOHUI 
99. 22 XOHI 
100. 56 OHMI 
104. 1.8 KORUI 
102! 1 ERORI 
103. 100 OH 
104. 15 OHMI 
105. 100 KOHII ANEXA B 
106.-407. 2.7 ORI 
108. 2 RORII 
pina vonsna uoezea 
444. 1.2 KOHII 
442! 2 KOEMI 
143. 5.6 KOHII 
44ă. 1 KOEMI 
145: 33. KOHII 
416. 1 RORII 
CONE CTORI 


1.  CONBCTOR ALIMENTARE 303154 1 
Za AUDIO 5 contacte 3036084 1 
E ol vu mama 200860 1 
4, DIP EEADER CABLIJ PLAT 16 contacte 2 
e HOLEX 3 contacte mama 1 


TASTA 1240023 6'70344007 40 
DIFUZOR “) 
BUTON RESET 220028 4 

MODULATOR TV 1 

Soclu lipit 16 pini je 2 

Alimentator EC 4 


Cablu plat 16 fire 30 cm 
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